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LỜI NÓI ĐÀU 


Ngôn ngữ lập trình java ra đời và được các nhà nghiên cứu 
của Công ty Sun Microsystem giới thiệu vào năm 1995. Sau khi 
ra đời không lâu, ngôn ngữ lập trình này đã được sử dụng rộng 
rãi và phố biến đối với các lập trình viên chuyên nghiệp cũng 
như các nhà phát triển phần mềm. Gần đây ngôn ngữ lập trình, 
công nghệ java đã được đưa vào giảng dạy ở các cơ sở đào tạo 
lập trình viên chuyên nghiệp. Một số trường đại học ở Việt 
Nam dạy môn lập trình java như một chuyên đề tự chọn cho các 
sinh viên công nghệ thông tin giai đoạn chuyên ngành. 

Sau một thời gian tìm hiếu, làm việc và được tham gia giảng 
dạy chuyên đề lập trình java cho lóp cử nhân tin học từ xa qua 
mạng. Nhóm tác giả chúng tôi quyết định biên soạn cuốn giáo 
trình này nhằm phục vụ công tác giảng dạy cũng như học tập 
của sinh viên chuyên ngành công nghệ thông tin. 

Nội dung giáo trình tập trung vào những kiến thức căn bản 
nhất của lập trình java giúp người đọc bước đầu tiếp cập dễ 
dàng với công nghệ mới này, và đây cũng chính là một bước 
đệm đế chúng ta trở thành “java shooter”. Một số vấn đề nâng 
trong ngôn ngữ lập trình java như: javabean, thiết kết giao diện 
dùng thư viện JFC(Java Foundation Class), lập trình mạng, lập 
trình cơ sở dữ liệu bằng java, lập trình ứng dụng web dùng 
J2EE (Java 2 Enterprise Edition), ... sẽ được nói đến trong các 
chuyên đề nâng cao. Chương 6 của giáo trình giới thiệu tống 
quan về lập trình cơ sở dữ liệu dùng jdbc, một nội dung theo 
chúng tôi cần phải được trình bày trong một chuyên đề riêng. 

Để có thể đọc hiểu giáo trình này người đọc cần nắm vững 
các kiến thức về: nhập môn lập trình, lập trình hướng đối tượng. 
Đây là lần xuất bản đầu tiên chắc chắn không thế tránh khỏi 
những sai sót. Nhóm tác giả rất mong nhận được những ý kiến 
đóng góp của quý thầy cô, các đồng nghiệp và bạn đọc đế có 
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thê hoàn thiện hon giáo trình này phục vụ cho việc học tập của 
sinh viên. 

Xin chân thành cảm ơn! 

TPHCM tháng 01/2006 
Nhóm tác giả 
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Chương 1: GIỚI THIỆU TỔNG QUAN VÈ NGÔN 
NGỮ LẬP TRÌNH JAVA 


1.1. MỞ đầu 

Chương này sẽ cung cấp cho sinh viên các khái niệm, kiến thức 
cơ bản hên quan đến việc lập trình ứng dụng bằng ngôn ngữ 
Java như: lịch sử phát triển của java, các đặc điếm của java, 
khái niệm máy ảo, cấu trúc của một chương trình đơn giản viết 
bằng Java cũng như cách xây dựng, dịch và thực thi một 
chương trình Java. 

1.2. GÌỚÌ thiệu về ngôn ngữ lập trình Java 

1.2.1. Java là gì? 

Java là ngôn ngữ lập trình hướng đối tượng (tựa C++) do 
Sun Microsystem đưa ra vào giữa thập niên 90. 

Chương trình viết bằng ngôn ngữ lập trình java có thể chạy 
trên bất kỳ hệ thống nào có cài máy ảo java (Java Virtual 
Machine). 

1.2.2. Lịch sử phát triển của ngôn ngữ lập trình Java 

Ngôn ngữ lập trình Java do James Gosling và các công sự 
của Công ty Sun Micro System phát triển. 

Đầu thập niên 90, Sun Microsystem tập họp các nhà nghiên 
cứu thành lập nên nhóm đặt tên là Green Team. Nhóm Green 
Team có trách nhiệm xây dựng công nghệ mới cho ngành điện 
tử tiêu dùng. Đe giải quyết vấn đề này nhóm nghiên cứu phát 
triên đã xây dựng một ngôn ngữ lập trình mới đặt tên là Oak 
tương tự như C++ nhưng loại bỏ một số tính năng nguy hiếm 
của C++ và có khả năng chạy trên nhiều nền phần cứng khác 
nhau. Cùng lúc đó world wide web bắt đầu phát triển và Sun đã 
thấy được tiềm năng của ngôn ngữ Oak nên đã đầu tư cải tiến 
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và phát triển. Sau đó không lâu ngôn ngữ mới với tên gọi là 
Java ra đời và được giới thiệu năm 1995. 

Java là tên gọi của một hòn đảo ở Indonexia, Đây là nơi 
nhóm nghiên cứu phát triển đã chọn đế đặt tên cho ngôn ngữ 
lập trình Java trong một chuyến đi tham quan và làm việc trên 
hòn đảo này. Hòn đảo Java này là nơi rất nối tiếng với nhiều 
khu vườn trồng cafe, đó chính là lý do chúng ta thường thấy 
biếu tượng ly café trong nhiều sản phấm phần mềm, công cụ lập 
trình Java của Sun cũng như một số hãng phần mềm khác đưa 
ra. 

1.2.3.Một số đặc điểm nổi bậc của ngôn ngữ ỉập trình Java 
Máy ảo Java (JVM - Java Virtual Machine) 

Tất cả các chương trình muốn thực thi được thì phải được 
biên dịch ra mã máy. Mã máy của từng kiến trúc CPU của mồi 
máy tính là khác nhau (tập lệnh mã máy của CPU Intel, CPU 
Solarix, CPU Macintosh ... là khác nhau), vì vậy trước đây một 
chương trình sau khi được biên dịch xong chỉ có thế chạy được 
trên một kiến trúc CPU cụ thế nào đó. Đối với CPU Intel chúng 
ta có thế chạy các hệ điều hành như Microsoít Windows, Unix, 
Linux, OS/2, ... Chương trình thực thi được trên Windows 
được biên dịch dưới dạng file có đuôi .EXE còn trên Linux thì 
được biên dịch dưới dạng file có đuôi .ELF, vì vậy trước đây 
một chương trình chạy được trên Windows muốn chạy được 
trên hệ điều hành khác như Linux chang hạn thì phải chỉnh sửa 
và biên dịch lại. Ngôn ngữ lập trình Java ra đời, nhờ vào máy 
ảo Java mà khó khăn nêu trên đã được khắc phục. Một chương 
trình viết bằng ngôn ngữ lập trình Java sẽ được biên dịch ra mã 
của máy ảo java (mã java bytecode). Sau đó máy ảo Java chịu 
trách nhiệm chuyên mã java bytecode thành mã máy tương ứng. 
Sun Microsystem chịu trách nhiệm phát triển các máy ảo Java 
chạy trên các hệ điều hành trên các kiến trúc CPU khác nhau. 

Thông dịch: 
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Java là một ngôn ngữ lập trình vừa biên dịch vừa thông 
dịch. Chương trình nguồn viết bằng ngôn ngữ lập trình Java có 
đuôi *.java đầu tiên được biên dịch thành tập tin có đuôi *.class 
và sau đó sẽ được trình thông dịch thông dịch thành mã máy. 

Độc lập nền: 

Một chương trình viết bằng ngôn ngữ Java có thế chạy trên 
nhiều máy tính có hệ điều hành khác nhau (Windows, Unix, 
Linux, ...) miễn sao ở đó có cài đặt máy ảo java (Java Virtual 
Machine). Viết một lần chạy mọi nơi (write once run 
anyvvhere). 

Hướng đối tượng: 

Hướng đối tượng trong Java tương tự như C++ nhưng Java 
là một ngôn ngữ lập trình hướng đối tượng hoàn toàn. Tất cả 
mọi thứ đề cập đến trong Java đều hên quan đến các đối tượng 
được định nghĩa trước, thậm chí hàm chính của một chương 
trình viết bằng Java (đó là hàm main) cũng phải đặt bên trong 
một lóp. Hướng đối tượng trong Java không có tính đa kế thừa 
(multi inheritance) như trong C++ mà thay vào đó Java đưa ra 
khái niệm intcrlầcc đế hồ trợ tính đa kế thừa, vấn đề này sẽ 
được bàn chi tiết trong chương 3. 

Đa nhiệm - đa luồng (MultiTasking - Multithreading): 

Java hỗ trợ lập trình đa nhiệm, đa luồng cho phép nhiều tiến 
trình, tiêu trình có thê chạy song song cùng một thời diêm và 
tương tác với nhau. 

Khả chuyển (portable): 

Chương trình ứng dụng viết bằng ngôn ngữ Java chỉ cần 
chạy được trên máy ảo Java là có the chạy được trên bất kỳ máy 
tính, hệ điều hành nào có máy ảo Java. “Viết một lần, chạy mọi 
nơi” (Write Once, Run Anywhere). 

Hỗ trợ mạnh cho việc phát triển ứng dụng: 
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Công nghệ Java phát triển mạnh mê nhờ vào “đại gia Sun 
Microsystem” cung cấp nhiều công cụ, thư viện lập trình phong 
phú hỗ trợ cho việc phát triển nhiều loại hình ứng dụng khác 
nhau cụ thể như: J2SE (Java 2 Standard Edition) hồ trợ phát 
triển những ứng dụng đơn, ứng dụng Client-server; J2EE (Java 2 
Enterprise Edition) hỗ trợ phát triển các ứng dụng thưoưg mại, 
J2ME (Java 2 Micro Edition) hỗ trợ phát triển các ứng dụng 
trên các thiết bị di động, không dây, ... 

1.3.Các ứng dụng Java 

1.3.1.Java và ứng dụng Console 

ứng dụng Console là ứng dụng nhập xuất ở chế độ văn bản 
tương tự như màn hình Console của hệ điều hành MS-DOS. 
Lọ ai chương trình ứng dụng này thích họp với những ai bước 
đầu làm quen với ngôn ngừ lập trình java. 

Các ứng dụng kiểu Console thường được dùng để minh họa các 
ví dụ cơ bản hên quan đến cú pháp ngôn ngữ, các thuật toán, và 
các chương trình ứng dụng không cần thiết đến giao diện người 
dùng đồ họa. 



cỉass HelloWorld 

Ị public statỉc void main(String[] args) 
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í 

System.out.príntlnị"\nHello World"); 

} 

} 

1.3.2.Java và ứng dụng Applet 

Java Applet là loại ứng dụng có thế nhúng và chạy trong trang 
web của một trình duyệt web. Từ khi internet mới ra đời, Java 
Applet cung cấp một khả năng lập trình mạnh mẽ cho các trang 
web. Nhưng gần đây khi các chương trình duyệt web đã phát 
triển với khả năng lập trình bằng VB Script, Java Script, 
HTML, DHTML, XML, ... cùng với sự canh tranh khốc liệt 
của Micro so ít và Sun đã làm cho Java Applet lu mờ. Và cho 
đến bây giờ gần như các lập trình viên đều không còn “mặn 
mà” với Java Applet nữa. (trình duyệt IE đi kèm trong phiên 
bản Windows 2000 đã không còn mặc nhiên hồ trợ thực thi một 
ứng dụng Java Applet). Hình bên dưới minh họa một chương 
trình java applet thực thi trong một trang web. 
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1.3.3.Java và phát triển ứng dụng Desktop dùng AWT và 
JFC 

Việc phát triển các chương trình ứng dụng có giao diện người 
dùng đồ họa trực quan giống như những chưoưg trình được viết 
dùng ngôn ngữ lập trình VC++ hay Visual Basic đã được java 
giải quyết bằng thư viện AWT và JFC. JFC là thư viện rất 
phong phú và hỗ trợ mạnh mẽ hơn nhiều so với AWT. JFC giúp 
cho người lập trình có thể tạo ra một giao diện trực quan của bất 
kỳ ứng dụng nào. Liên quan đến việc phát triển các ứng dụng 
có giao diện người dùng đồ họa trực quan chúng ta sẽ tìm hiếu 
chi tiết trong chương 4. 


Minh họa thiết kế giao diện người dùng sử dụng JFC 
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1.3.4.Java và phát triển ứng dụng Web 

Java hỗ trợ mạnh mẽ đối với việc phát triển các ứng dụng Web 
thông qua công nghệ J2EE (Java 2 Enterprise Edition). Công 
nghệ J2EE hoàn toàn có thế tạo ra các ứng dụng Web một cách 
hiệu quả không thua kém công nghệ .NET mà Micro sít đang 
quảng cáo. 

Hiện nay có rất nhiều trang Web nổi tiếng ở Việt Nam cũng 
như khắp nơi trên thế giới được xây dựng và phát triển dựa trên 
nền công nghệ Java. số ứng dụng Web được xây dựng dùng 
công nghệ Java chắc chắn không ai có thể biết được con số 
chính xác là bao nhiêu, nhưng chúng tôi đưa ra đây vài ví dụ để 
thấy rằng công nghệ Java của Sun là một “đối thủ đáng gờm” 
của Micro so ft. 
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http://java.sun.com/ 

http://e-docs.bea.com/ 

http://www.macromedia.com/software/irun/ 

http://tomcat.apache.org/index.html 

Chắc không ít người trong chúng ta biết đến trang web thông tin 
nhà đất nổi tiếng ở TPHCM đó là: http://www.nhadat.com/ . 
ứng dụng Web này cũng được xây dựng dựa trên nền công 
nghệ java. 

Bạn có thể tìm hiểu chi tiết hơn về công nghệ J2EE tạo địa chỉ: 


http://iava.sun.com/j2ee/ 

1.3.5.Java và phát triển các ứng dụng nhúng 


Java Sun đưa ra công nghệ J2ME (The Java 2 Platíorm, Micro 
Edition J2ME) hồ trợ phát triển các chương trình, phần mềm 
nhúng. J2ME cung cấp một môi trường cho những chương trình 
ứng dụng có thế chạy được trên các thiết bị cá nhân như: điện 
thọai di động, máy tính bỏ túi PDA hay Palm, cũng như các 
thiết bị nhúng khác. 



Bạn có thể tìm hiểu chi tiết hơn về công nghệ J2ME tại địa chỉ: 


http://java.sun.com/i2me/ 

1.4.Dịch và thực thi một chương trình viết bằng Java 

Việc xây dựng, dịch và thực thi một chương trình viết bằng 
ngôn ngữ lập trình java có thể tóm tắt qua các bước sau: 

Viết mã nguồn: dùng một chương trình soạn thảo nào 
đấy (NotePad hay Jcreator chẳng hạn) để viết mã nguồn 
và lưu lại với tên có đuôi “.java” 
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Biên dịch ra mã máy ảo: dùng trình biên dịch javac đế 
biên dịch mã nguồn “.java” thành mã của máy ảo (]ava 
bytecode) có đuôi “.class” và lưu lên đĩa 
Thông dịch và thực thi: ứng dụng được load vào bộ 
nhớ, thông dịch và thực thi dùng trình thông dịch Java 
thông qua lệnh “java”. 

o Đưa mã java bytecode vào bộ nhớ: đây là bước 
“ỉoading ”. Chương trình phải được đặt vào trong 
bộ nhớ trước khi thực thi. “Loader” sẽ lấy các 
fứes chứa mã java bytecode có đuôi “.class” và 
nạp chúng vào bộ nhớ. 

o Kiểm tra mã java bytecode: trước khi trình 
thông dịch chuyến mã bytecode thành mã máy 
tương ứng đế thực thi thì các mã bytecode phải 
được kiêm tra tính họp lệ. 

o Thông dịch & thực thi: cuối cùng dưới sự điều 
khiến của CPU và trình thông dịch tại mỗi thời 
điểm sẽ có một mã bytecode được chuyển sang 
mã máy và thực thi. 


1.5.Chương trình Java đầu tiên 

1.5.1.Tạo chưoiig trình nguồn HelloWordApp 

•Khởi động Notepad và gõ đoạn mã sau 

/*Viết chương trình ỉn dòng HelloWorld lên màn hình 

Console*/ 

class HelloWorldApp{ 

publỉc statỉc void main(String[] args){ 

//In dong chu “HelloWorld” 
System. out.println( “HelloWorld ”); 

} 

} 

Lưu lại với tên HelloWorldApp.java 
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|c HelloYVordApp.ịava - Notepad 


xj 

File Edit Format View Help 



class Hel1oworldApp{ 

public static void main(string[] arqs){ 

//In dong chù “HeVfoWorla” 


3 

System, out. printlnC“HetloWor1d”) 

> } 

2ỈÌ. 

JLl 


1.5.2. Biên dịch tập tin nguồn HelloWordApp 

Việc biên dịch tập tin mã nguồn chương trình 
HelloWorldApp có thể thực hiện qua các bước cụ thể như sau: 

- Mở cửa sổ Command Prompt. 

Chuyển đến thư mục chứa tập tin nguồn vừa tạo ra. 

- Thực hiện câu lệnh: javac HelloWordApp.java 

Neu gặp thông báo lỗi “Bad Command of íìlcnamc” hoặc 
“The name speciíied is not recognized as an internal or external 
command, operable program or batch file” có nghĩa là 
Windows không tìm được trình biên dịch javac. Đe sửa lỗi này 
chúng ta cần cập nhật lại đường dẫn PATH của hệ thống. 
Ngược lại nếu thành công bạn sẽ có thêm tập tin 
Hello w ord App. class 

1.5.3. Chạy chương trình HelloWordApp 

Tại dẫu nhắc gõ lệnh: java HelloWordApp 

Neu chương trình đúng bạn sẽ thấy dòng chữ 

HelloWord trên màn hìn h Console. 

Neu các bạn nhận được lỗi “Exception in thread "main 
java.lang.NoClassDefFoundError: HelloWorldApp” có 
nghĩa là Java không thể tìm được tập tin mã bytecode 
tên HelloWorldApp.class của các bạn. Một trong những 
noi java cố tìm tập tin bytecode là thư mục hiện tại của 
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các bạn. Vì thể nếu tập tin byte code được đặt ở C:\java 
thì các bạn nên thay đổi đường dẫn tói đó. 

1.5.4.cấu trúc chương trình HelloWordApp 

Phương thức main(): là điểm bắt đầu thực thi một ứng dụng. 
Mồi ứng dụng Java phải chứa một phương thức main có dạng 
như sau: publỉc static void main(String[] args) 

Phương thức main chứa ba bổ từ đặc tả sau: 

•public chỉ ra rằng phương thức main có thể được gọi 
bõi bất kỳ đối tượng nào. 

•static chỉ ra rang phương thức main là một phương 
thức lớp. 

•void chỉ ra rằng phương thức main sẽ không trả về bất 
kỳ một giá trị nào. 

Ngôn ngữ Java hỗ trợ ba kiểu chú thích sau: 

•/* text */ 

•// text 

•/** documentation */. Công cụ javadoc trong bộ JDK sử dụng 
chú thích này để chuẩn bị cho việc tự động phát sinh tài liệu. 

- Dấu mở và đóng ngo8ạc nhọn “{“ và “}”: là bắt đầu và kết 
thúc 1 khối lệnh. 

- Dấu chấm phẩy kết thúc 1 dòng lệnh. 

1.5.5.SỞ dụng phương thức/biến của lóp 

Cú pháp: Tên_lóp.Tên_biến 

hoặc Tên_lớp.Tên_phương_thức(...) 

l.ó.Công cụ lập trình và chương trình dịch 
1.6.U2SDK 

Dovvnload J2SE phiên bản mới nhất tương ứng với hệ 
điều hành đang sử dụng từ địa chỉ java.sun.com và cài 
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đặt lên máy tính (phiên bản được chúng tôi sử dụng khi 
viết giáo trình này là J2SE 1.4). Sau khi cài xong, chúng 
ta cần cập nhật đường dẫn PATH hệ thống chỉ đến thư 
mục chứa chương trình dịch của ngôn ngữ java. 



1.6.2.Công cụ soạn thảo mã nguồn Java. 

Để viết mã nguồn java chúng ta có thể sử dụng trình soạn 
thảo NotePad hoặc một số môi trường phát triển hỗ trợ ngôn 
ngữ java như: Jbuilder của hãng Borland, Visual Café của hãng 
Symantec, .IDcvcloper của hãng Oracle, Visual J++ của 
Microsoữ, ... 

Trong khuôn khố giáo trình này cũng như để hướng dẫn 
sinh viên thực hành chúng tôi dùng công cụ JCreator LE v3.50 
của hãng XINOX Software. Các bạn có thê download 
JCreator LE v3.50 từ http://www.jcreator.com/download.htm . 
Ví dụ: Dùng JCreator tạo và thực thi chương trình có tên 
HelloWorldApp. 

Bước 1 : Tạo 1 Empty Broịect 
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Fỉle —> New —> Project. 

Chọn Empty project rồi bấm nút chọn Next 



Sau đó nhập tên project và bấm chọn Fỉnỉsh. 



Bước 2 : Tạo 

một Class mới tên HeỉỉoVỈorỉãApp và đưa vào Proịect hiện tại. 
Fỉle —> New —> Class. 

Nhập vào tên Class và chọn Fỉnỉsh (hình bên dưới). 


19 























(im *>«mlnut 

!<wlv lt*!» p*tnp Ỳtyt »h? cl»> 


Ịr& tm r r t lrt.Ịti*x#% 
Aỳủvyttvii 
AJd *Vnt>5»j 


N»*» ^-..1. ■-* > ;< 

Lò£>A£rt |c ■OC*M»OiV>iJfPKrC»V«Hí*ơWoil!!<HA 


'NJW»ri5*< |>T'« 

p**xr 

r 

r 

r E»»* 


1J 

u 


r GmtáM ứn*M côfđt'jeM 

r r*p">rr^t»3d 


I £»»*» 11 L **:* 1 I tíe *> 


Bước 3 ; Soạn thảo mã nguồn (hình bên dưới) 


Ẽ22 


ĩỳt ị/X '**+ ỳoisr. tfj*J l<xh Ị jrt¥}s<i 'Họfo» bft> 

• r. • 

C * ĩV * w ■ x 


k X 

|Q M4cAVoề0taP‘||j 


\ 


clkii Hai ioUor ld<kpp{ \ 

i[] «19» H ' 

aũt priBtÌB< * Hsl loUox ỉd' I Y- 


\ 

?Ị_\_ 2j — 

ConpAe tv «^>A?cr0Kr 


\ 


\ 


r DịcMF7) 

■ị 

[2 a fc£2JjỊ£7^ 

I Thực thi (F5) 


T 


\- - r Cửa sổ v_ - r Cửa sổ soạn thảo 1 

I WorkSpace I I mã nguồn I 


20 





















Chương 2: 

HẢNG, BIÉN, KIỂU DỮ LIỆU, 

TOÁN TỬ, BIÊU THỨC VÀ CÁC 
CẤU TRÚC ĐIỀU KHIÊN TRONG JAVA 
2.1.Biến 

Biến là vùng nhớ dùng để lưu trữ các giá trị của chương 
trình. Mỗi biến gắn liền với một kiểu dữ liệu và một 
định danh duy nhất gọi là tên biến. 

Tên biến thông thường là một chuỗi các ký tự 
(Unicode), ký số. 

o Tên biến phải bắt đầu bằng một chữ cái, một dấu 
gạch dưới hay dấu dollar. 

o Tên biến không được trùng với các từ khóa (xem 
phụ lục các từ khóa trong java). 
o Tên biến không có khoảng trắng ở giữa tên. 

Trong java, biến có thể được khai báo ở bất kỳ noi đâu 
trong chương trình. 

Cách khai báo 

<kiểu_dữ_liệu> <tên_biến>; 

<kiểu_dữ_liệu> <tên_biến> = <giá_trị>; 

Gán giá trị cho biến 

<tên_biến> = <giá_trị>; 

Biến công cộng (toàn cục): là biến có thể truy xuất ở khắp nơi 
trong chương trình, thường được khai báo dùng từ khóa public, 
hoặc đặt chúng trong một class. 

Biến cục bộ: là biến chỉ có the truy xuất trong khối lệnh nó khai 
báo. 
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Lun ý : Trong ngôn ngữ lập trình java có phân biệt chữ in hoa 
và in thường. Vì vậy chúng ta cần lưu ý khi đặt tên cho các đối 
tương dữ liệu cũng như các xử lý trong chương trình. 

Ví dụ: 


import java.lang. *; 
import java. io. *; 
class VariableDemo 
{ 

statỉc ỉnt X, y; 

public statỉc void main(Strìng[] args) 

í 

X = 10; 
y = 20; 
ỉnt z = x+y; 

System. out.prìntln("x = " + x); 

System. out.prỉntln("y = " + y); 
System.out.println("z = X + y = " + z); 
System.out.príntln("So nho hon la so:" + 
Math.minịx, y)); 
char c = 80; 

System.out.prìntln("ky tu c la: " + c); 


} 


} 


Ket quả chương trình 
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2.2.Các kiểu dữ liệu cơ sở 

Ngôn ngữ lập trình java có 8 kiêu dữ liệu cơ sở: byte, short, int, 
long, float, double, boolean và char. 


23 



Kiểu cơ sở 


1 1 


1 


Kiếu luận lý 


II 




1_ ' __L 

_1_ 

_ 1 _ 

] 

1 kiểu nguyên 

] [ 

kiểu thưc 1 

boolean 

char 

-1 









1 

1 1 

1 1 

1 


byte 


short 


int 


long 


float 


double 


Kiêu 

Kích 

thước 

(bytes) 

Giá trị min 

Giá trị max 

Giá trị 
mặc 
định 




byte 

1 

-256 

255 

0 

short 

2 

-32768 

32767 

0 

int 

4 

-2 il 

2 J1 - ĩ 

0 

long 

8 

lĩ 53- 

2 W - 1 

OL 

float 

4 



0.0f 

double 

8 



O.Od 


2.2.1.Kiểu số nguyên 

Java cung cấp 4 kiểu số nguyên khác nhau là: byte, 
short, int, long. Kích thước, giá trị nhỏ nhất, lớn nhất, 
cũng như giá trị mặc định của các kiếu dữ liệu số 
nguyên được mô tả chi tiết trong bảng trên. 

Kiểu mặc định của các số nguyên là kiếu int. 

Các số nguyên kiếu byte và short rất ít khi được dùng. 
Trong java không có kiếu số nguyên không dấu như 
trong ngôn ngữ C/C++. 
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Khai báo và khởi tạo giá trị cho các biến kiếu nguyên: 
int X = 0; 
long y = 100; 

Một số lưu ý đối với các phép toán trên số nguyên: 

Neu hai toán hạng kiếu long thì kết quả là kiểu long. 
Một trong hai toán hạng không phải kiêu long sẽ được 
chuyên thành kiêu long trước khi thực hiện phép toán. 
Neu hai toán hạng đầu không phải kiểu long thì phép 
tính sẽ thực hiện với kiêu int. 

Các toán hạng kiểu byte hay short sẽ được chuyển sang 
kiêu int trước khi thực hiện phép toán. 

Trong java không thê chuyên biên kiêu int và kiêu 
boolean như trong ngôn ngữ C/C++. 

Ví dụ: có đoạn chương trình như sau 
boolean b = false; 
if(b == 0) 

Ị 

System. out.println( "Xin chao "); 

} 

Lúc biên dịch đoạn chương trình trên trình dịch sẽ báo lỗi: 
không được phép so sánh biến kiểu boolean với một giá trị kiếu 
int. 
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2.2.2.Kiểu dấu chấm động 

Đối với kiếu dấu chấm động hay kiếu thực, java hồ trợ hai kiếu 
dữ liệu là float và double. 

Kiếu float có kích thước 4 byte và giá trị mặc định là 0.0f 
Kiếu double có kích thước 8 byte và giá trị mặc định là O.Od 

Số kiếu dấu chấm động không có giá trị nhỏ nhất cũng không 
có giá trị lớn nhất. Chúng có thế nhận các giá trị: 

Số âm 
Số dương 
Vô cực âm 
Vô cực dương 

Khai báo và khởi tạo giá trị cho các biến kiếu dấu chấm động: 
float X = 100.0/7; 
double y = 1.56E6; 

Một số lưu ý đối với các phép toán trên số dấu chấm động: 

Neu mồi toán hạng đều có kiếu dấn chấm động thì phép 
toán chuyến thành phép toán dấu chấm động. 

Neu có một toán hạng là double thì các toán hạng còn 
lại sẽ được chuyên thành kiêu double trước khi thực 
hiện phép toán. 

Biên kiêu íloat và double có thê ép chuyên sang kiêu dữ 
liệu khác trừ kiêu boolean. 


2.2.3.Kiểu ký tự (char) 

Kiêu ký tự trong ngôn ngữ lập trình java có kích thước là 2 
bytes và chỉ dùng đế biếu diễn các ký tự trong bộ mã Unicode. 
Như vậy kiểu char trong java có thể biểu diễn tất cả 2 16 = 65536 
ký tự khác nhau. 

Giá trị mặc định cho một biến kiếu char là null. 
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2.2.4.Kiểu luận lý (boolean) 

Kiếu boolean chỉ nhận 1 trong 2 giá trị: true hoặc false. 
Trong java kiêu boolean không thê chuyên thành kiêu 
nguyên và ngược lại. 

Giá trị mặc định của kiếu boolean là false. 


2.3.Hằng: 

Hằng là một giá trị bất biến trong chương trình 
Tên hằng được đặt theo qui ước giống như tên biến. 

Hằng số nguyên: trường họp giá trị hằng ở dạng long ta 
thêm vào cuối chuỗi số chữ “1” hay “L”. (ví dụ: 1L) 

Hằng số thực: truờng họp giá trị hằng có kiếu float ta 
thêm tiếp vĩ ngữ “f ’ hay “F”, còn kiếu số double thì ta 
thêm tiếp vĩ ngữ “d” hay “D”. 

Hằng Boolean: java có 2 hằng boolean là true, false. 
Hằng ký tự: là một ký tự đơn nằm giữa nằm giữa 2 dấu 
ngoặc đơn. 

o Ví dụ: ‘a’: hằng ký tự a 
o Một số hằng ký tự đặc biệt 


Ký tự 

Ý nghĩa 

\b 

Xóa lùi (BackSpace) 

\t 

Tab 

\n 

Xuống hàng 

\r 

Dấu enter 

V’ 

Nháy kép 

V 

Nháy đơn 

\\ 

Số ngược 

\f 

Đây trang 

\uxxxx 

Ký tự Unicode 
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Hằng chuỗi: là tập họp các ký tự được đặt giữa hai dấu 
nháy kép Một hằng chuồi không có ký tự nào là một 
hằng chuỗi rỗng. 

o Vídụ: “Hello Wolrd” 

o Lưu ý: Hằng chuỗi không phải là một kiếu dữ 
liệu cơ sở nhưng vẫn được khai báo và sử dụng 
trong các chương trình. 

2.4.Lệnh, khối lệnh trong java 

Giống như trong ngôn ngữ c, các câu lệnh trong java kết 
thúc bằng một dấu chấm phay (;). 

Một khối lệnh là đoạn chương trình gồm hai lệnh trở lên và 
được bắt đầu bằng dấu mở ngoặc nhọn (0 và kết thúc bằng dấu 
đóng ngoặc nhọc (}). 

Bên trong một khối lệnh có thể chứa một hay nhiều lệnh 
hoặc chứa các khối lệnh khác. 

{ // khối 1 

{ // khối 2 

lệnh 2.1 
lệnh 2.2 

} // kết thúc khối lệnh 2 
lệnh 1.1 
lệnh 1.2 

} // kết thúc khối lệnh 1 

{ // bắt đầu khối lệnh 3 

// Các lệnh thuộc khối lệnh 3 
//...’ 

} // kết thúc thối lệnh 3 
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2.5.Toán tử và biểu thức 

2.5.1.Toán tử số học 


Toán tử 

Ý Ìghĩa 

+ 

Cộng 

- 

Trừ 

* 

Nhân 

/ 

Chia nguyên 

% 

Chia dư 

++ 

Tăng 1 

— 

Giảm 1 


2.5.2.Toán tử trên bit 


Toán tử 

Ý Ìghĩa 

& 

AND 

1 

OR 

A 

XOR 

« 

Dịch trái 

» 

Dịch phải 

»> 

Dịch phải và điền 0 vào bit trống 

~ 

Bù bit 


2.5.3.Toán tử quan hệ & logic 


Toán tử 

Ý Ìghĩa 

== 

So sánh bằng 

Ị= 

So sánh khác 

> 

So sánh lớn hơn 

< 

So sánh nhỏ hơn 

>= 

So sánh lớn hơn hay bằng 

<= 

So sánh nhỏ hơn hay bằng 


29 






II 

OR (biểu thức logic) 

&& 

AND (biểu thức logic) 

Ị 

NOT (biểu thức logic) 


2.5.4. Toán tử ép kiểu 

Ép kiểu rộng (vvidening conversion): từ kiểu nhỏ sang 
kiếu lớn (không mất mát thông tin) 

Ep kiêu hẹp (narrovv conversion): từ kiêu lớn sang kiêu 
nhỏ (có khả năng mất mát thông tin) 

<tên biến> = (kiểu_dữ_liệu) <tên_biến>; 

Ví dụ: 

floatfNum — 2.2; 

ỉnt ỈCount = ( int)fNum; // ịỉCount = 2) 

2.5.5. Toán tử điều kiện 

Cú pháp: <điều kiện> ? cbiểu thức 1> : < biểu thức 2> 

Neu điều kiện đúng thì có giá trị, hay thực hiện cbiểu thức 1>, 
còn ngược lại là cbiểu thức 2>. 

<điều kiện>: là một biểu thức logic 

<biểu thức 1>, <biểu thức 2>: có thể là hai giá trị, hai biểu thức 
hoặc hai hành động. 

Ví dụ: 

int X = 10; 
int y = 20; 

ỉnt z = (x<y) ? 30 : 40; 

// Ket quả z = 30 do biếu thức (x < y) là đúng. 


2.5.6.Thứ tự ưu tiên 

Thứ tự ưu tiên tính từ trái qua phải và từ trên xuống dưới 


Cao nhất 

3 


I 


I 
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0 

[] 



++ 

— 

~ 

Ị 

* 

/ 

% 


+ 

- 



» 

»> (dịch phải và 
điền 0 vào bit trống) 

« 


> 

>= 

< 

<= 

== 

Ị= 



& 




A 




1 




&& 




II 




?: 




= 

<toántử>= 



Thấp nhất 





2.6.cấu trúc điều khiển 
2.6.1.cấu trúc điều kiện if... else 

Dạng 1: 

if (<điều_kiện>) 

{ , 

<khối_lệnh>; 

} 


Dạng 2: 

if (<điều_kiện>) 

{ 

<khối _lệnhl>; 


} 

else 


{ 

<khốì _lệnh2>; 
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} 


2.6.2. cấu trúc switch ... case 

switch (<biến>) 

{ 

case <giátrị_l>: 

<khối_lệnh_l>; 

break; 

case <giátrị_n>: 

<khối_lệnh_n>; 

break; 

deíault: 

<khối lệnh default>; 

} 

2.6.3. cấu trúc ỉặp 

Dạng 1: while(...) 

while (điều_kiện_lặp) 

{ 

khối _lệnh; 

} 

Dạng 2: do { ... } while; 
do 
{ 

khốì_lệnh; 

} while (điều_kiện); 

Dạng 3: for (...) 

for (khởi_tạo_biến_đếm;đk_lặp;tăng_biến) 

{ 

<khối _lệnh>; 
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} 


2.6.4.cấu trúc lệnh nhảy (jump) 


Lệnh break: trong cấu trúc switch chúng ta dùng câu lệnh 
break đế thoát thỏi cấu trúc switch trong cùng chứa nó. Tương 
tự như vậy, trong cấu trúc lặp, câu lệnh break dùng đế thóat 
khỏi cấu trúc lặp trong cùng chứa nó. 

Lệnh continue: dùng đế tiếp tục vòng lặp trong cùng chứa nó 
(ngược với break). 

Nhãn (label): 

Không giống như C/C++, Java không hồ trợ lệnh goto để nhảy 
đến 1 vị trí nào đó của chương trình. Java dùng kết họp nhãn 
(label) với từ khóa break và continue đế thay thế cho lệnh 
goto. 

Ví dụ: 
label: 
for (...) 
í for (...) 

Ị if(<biếu thức điều kiện>) 

break label; 

else 


contỉnue labeỉ; 

} 

} 

Lệnh íí labeỉ: ,, xác định vị trí của nhãn và xem như tên của vòng 
lặp ngoài. Neu <biểu thức điều kiện> đúng thì lệnh break label 
sẽ thực hiện việc nhảy ra khỏi vòng lặp có nhãn là “ labeĩ', 
ngược lại sẽ tiếp tục vòng lặp có nhãn “ laber (khác với break 
và continue thông thường chỉ thoát khỏi hay tiếp tục vòng lặp 
trong cùng chứa nó.). 


2.7.LÓP bao kiểu dữ liệu cơ sở (Wrapper Class) 


Data type 


Wrapper Class 


Ghi chú 
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Qava.lang.*) 


boolean 

Boolean 

- Gói (package): chứa 

byte 

Byte 

nhóm nhiều class. 

short 

Short 

- Ngoài các Wrapper 

char 

Character 

Class, gói java.lang còn 

int 

Integer 

cung cấp các lóp nền 
tảng cho việc thiết kế 

long 

Long 

Float 

Float 

ngôn ngữ java như: 

double 

Double 

String, Math, ... 


2.8.Kiểu dữ liệu mảng 

Như chúng ta đã biết Java có 2 kiếu dữ liệu 

Kiểu dữ liệu cơ sở (Primitive data type) 

Kiểu dữ liệu tham chiếu hay dẫn xuất (reíerence data 
type): thường có 3 kiểu: 
o Kiêu mảng 
o Kiểu lóp 

o Kiểu giao tiếp(interface). 

Ở đây chúng ta sẽ tìm hiếu một số vấn đề cơ bản hên quan đền 
kiếu mảng. Kiếu lóp(class) và giao tiếp(interface) chúng ta sẽ 
tìm hiếu chi tiết trong chương 3 và các chương sau. 

2.8.1. Kháỉ niệm mảng 

Mảng là tập họp nhiều phần tử có cùng tên, cùng kiếu dữ liệu 
và mỗi phần tử trong mảng được truy xuất thông qua chỉ số của 
nó trong mảng. 

2.8.2. Khaỉ báo mảng 

<kiêu dữ liệu> <tên mảng>[]; 

hoặc <kiêu dữ liệu>[] <tên mảng>; 

Ví dụ: 

int arrlnt[]; 
hoặc int[] arrlnt; 
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int[] arrlntl, arrlnt2, arrlnt3; 


2.8.3. cấp phát bộ nhớ cho mảng 

- Không giống như trong c, C++ kích thước của mảng được xác 
định khi khai báo. Chang hạn như: 

int arrlntl 100]; //Khai báo náy trong Java sẽ bị báo loi. 

- Đế cấp phát bộ nhớ cho mảng trong Java ta cần dùng từ khóa 
new. (Tất cả trong Java đều thông qua các đối tượng). Chẳng 
hạn để cấp phát vùng nhớ cho mảng trong Java ta làm như sau: 

int arrlnt = new int[100]; 

2.8.4. Khởi tạo mảng 

Chúng ta có thể khởi tạo giá trị ban đầu cho các phần tử của 
mảng khi nó được khai báo. 

Ví dụ: 

int arrlnt[] = Ị 1,2, 3}; 

char arrChar[] = Ị‘a‘b’, ‘c’}; 

Strỉng cirrStrng[] = {“ABC”, “EFG”, ‘GHI’}; 

2.8.5. Truy cập mảng 

Chỉ số mảng trong Java bắt đầu tư 0. Vì vậy phần tử đầu tiên có 
chỉ số là 0, và phần tử thứ n có chỉ số là n-1. Các phần tử của 
mảng được truy xuất thông qua chỉ số của nó đặt giữa cặp dấu 
ngoặc vuông ([]). 

Ví dụ : 

int arrlnt]] = Ị 1,2, 3}; 
int X = arrlnt[0]; //X sẽ có giá trị là 1. 
ỉnt y = arrlnt] 1]; //y sẽ có giá trị là 2. 
ỉnt z = arrlnt[2]; // z sẽ có gicí trị là 3. 

Lưu ý: Trong nhưng ngôn ngữ lập trình khác (C chẳng hạn), 
một chuỗi được xem như một mảng các ký tự. Trong java thì 
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khác, java cung cấp một lóp String đế làm việc với đối tượng 
dữ liệu chuỗi cùng khác thao tác trên đối tượng dữ liệu này. 


2.9.Một số ví dụ minh họa: 

Ví dụ 1: Nhập ký tự từ bàn phím 
import java. ỉo. *; 

/* gói này cung cấp thự viện xuất nhập hệ thống thông qua 
những luồng dữ //liệu và hệ thống fiỉe. */ 
class InputChar 
{ 

public static void maỉnịString args[]) 

ỉ 

char ch = ‘ 
try 

í 

ch = ịchar) System.in.readO; 

} 

catch(Exception e) 

( 

System. out.príntln(“Nhập loi! ”); 

ỉ 

System.out.println(“Ky tu vua nhap:” + ch); 

ỉ 

} 

Ví dụ 2 : Nhập dữ liệu số 
ỉmport java. io. *; 
class inputNum 

Ị publỉc static void main(String[] args) 

Ị int n=0; 
try 

Ị BuffereclReader ỉn = 

new BufferedReader( 
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new InputStreamReaderị 
System, in)); 


String s; 

s = in.readLỉneị); 
n = Integer.parselnt(s); 

catch(Exception e) 

Ị System.out.println(“Nhập dữ liệu bị 


System.out.priníln(“Bạn vừa nhập số:” + n); 

} 

} 


Ví dụ 3: Nhập và xuất giá trị các phần tử của một mảng các số 
nguyên. 

class ArrayDemo 

( 

public statỉc void maỉnịString args[]) 

í 

ỉnt arrlnt[] = new int[10]; 
ỉnt ỉ; 

for(ỉ = 0; i < 10; ỉ = i+1) 
arrlnt[ỉ] = i; 


for(ỉ = 0; i < 10; ỉ = i+ỉ) 

System.out.println("Thỉs ỉs arrlntỊ" + ỉ + 
"]: " + arrlnt[ỉ]); 

} 

} 
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Ví dụ 4. Tìm phần tử có giá trị nhỏ nhất (Min) và lớn nhất 
(Max) trong một mảng. 
class MinMax 

Ị public static void main(String args[]) 

Ị int nums[] = new int[10]; 
int min, max; 
nums[0] = 99; 
nums[l] = -10; 
nums[2] = 100123; 
nums[3] = 18; 
nums[4] = -978; 
nums[5] = 5623; 
nums[6J = 463; 
nums[7] = -9; 
nums[8] = 287; 
nums[9] = 49; 
min = max = numsỊO]; 
ỷorịint i=l; ỉ < 10; i++) 

{ 


if(nums[i] < min) min = nums[i]; 
if(nums[i] > max) max = nums[i]; 

ỉ 

System. out.println( "min and max: " + min + 
+ max); 


ỉ 


} 

class MinMax2 
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ỉ 


public statỉc voỉd maỉn(String args[]) 

í 

ỉntnums[] = { 99, -10, 100123, 18, -978, 
5623, 463, -9, 287, 49 }; 

ỉnt min, max; 

min = max = nums[0]; 

forịinti=l; i < 10; i++) 

í 

if(nums[i] < min) min = nums[i]; 
if(nums[i] > max) max = nums[ỉ]; 

ỉ 

System. out.prỉntln( "Min and max: " + min + 
+ max); 

Ị 


i: vn:MiAh«irv:iM;i VIBI1 



nin *nrt ne**: V 7« l«ỊLií*J 
rrcss Rny kcM tt> Cữntinut. . 




Ví dụ 5: chương trình minh họa một lỗi tham chiếu đến phần tử 
bên ngoài (vuợt quá) kích thước mảng. 
class ArrayErr 

Ị publỉc static void main(String args[]) 

Ị int sample[] = new int[ 10]; 

int ỉ; 

for(i = 0; i < 100; i = i+ỉ) 
sample[i] = i; 

} 

ỉ 
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Ví dụ 6: sắp xếp mảng dùng phương pháp sắp xếp nổi bọt 
(Bubble Sort) 

class BubbleSort 

Ị public statỉc void mainịString args[]) 

{ int numsO = { 99, -10, 100123, 18, -978, 

5623, 463, -9, 287, 49 }; 

int a, b, t; 
ỉnt size; 

sỉze = 10; // number of eỉements to sort 
// display original array 
System.out.print("Original array is:"); 
for(int i=0; ỉ < size; i++) 

System.out.prỉnĩ(" " + nums[i]); 

System, out.printlnị'); 

// This is the Bubble sort. 
for(a=ỉ; a < sỉze; a++) 

for(b=sỉze-l; b >= a; b—) 

Ị if(nums[b-l] > nums[b]) 

Ị // if out of order 

// exchange elements 
t = nums[b-l ]; 
nums[b-l] = nums[b]; 
nums[b] = t; 

} 

ì 

// display sorted array 
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System.out.print("Sorted array ỉs:"); 
for(int i=0; ỉ < sỉze; i++) 

System.out.prìnt(" " + nums[i]); 
System, out.prỉntlnị); 

} 

} 



Ví dụ 7: Nhập và xuất giá trị của các phần tử trong một mảng 
hai chiều. 
class TwoD_Arr 

Ị public static void mainịString args[]) 

Ị ỉnt t, i; 

int table[][] = new int[3][4]; 
for(t=0; t < 3; ++t) 

{ for(i=0; i < 4; ++i) 

Ị table[t][i] = (t*4)+i+l; 

System.out.print(table[t] [i] + " 

} 

System. out.println(); 

ỉ 

ì 

ì 
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Ví dụ 8: Tạo đối tượng chuỗi 
class StringDemo 
{ 

public statỉc voỉd main(String args[]) 

{ 

// Tao chuoi bang nhieu cach khac nhau 
String strl = new String("Chuoi trong java la 
nhung Objects."); 

String Str2 = "Chung duoc xay dung bang nhieu 
cach khac nhau. 

Strỉng Str3 = new String(str2); 

System. out.prỉntln( strl ); 

System. out.println( Str2 ); 

System, out.prỉntlnị,Str3 ); 

} 

} 



Ví dụ 9: Minh họa một số thao tác cơ bản trên chuỗi 
// Chuông trinh minh hoa cac thao tac tren chuoi ky tu 
class StrOps 
{ 

publỉc static void main(String args[]) 

{ 

String strl = "Java la chon lua so mot cho lap 
trinh ung dung Web. 

String Str2 = new String(strl); 

String Str3 = "Java ho tro doi tuong String de xu 
ly chuoi"; 
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ỉnt result, idx; 
char ch; 

System.out.prìntln("strl + strl); 
System.out.prìntln("str2:" + Str2); 
System.out.príntln("str3:" + Str3); 

System.out.prìntln("Chỉeu dai cua chuoỉ strl la: 
" + strl.lengthO); 

// Hien thi chuoi strl, moi lan mot ky tu. 

System.out.prìntlnO; 

for(int i=0; i < strl.lengthị); i++) 

System, out.prỉntị.strl.charAtị i) ); 

System.out.príntlnO; 
ỉf(strl.equals( Str2 ) ) 

System.out.println("strl == Str2"); 

else 

System.out.prìntln("strl != Str2"); 

if(strì .equalsị,Str3)) 

System.out.príntln("strl == Str3"); 

else 

System. out.prỉntln("strl != Str3"); 

result = strl ,compareTo(str3); 
if(resuỉt == 0) 

System.out.prỉntlnị"strl = Str3 "); 

else 

if(result < 0) 

System.out.println("strl < Str3"); 

else 

System. out.println("strl > Str3"); 
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// Tao chuoi moi cho Str4 
String Str4 = "Mot Hai Ba Mot"; 
idx = str4.indexOfị"Mot"); 
System.out.prìntln("str4:" + Str4); 

System, out.prỉntlnị "Vi trì xuat hien dau tien cua 
chuoi con 'Mot' trong Str4: " + ỉdx); 
ỉdx = str4.lastIndexOf("Mot"); 

System.out.prìntlnị"Vi trì xuat hien sau cung cua 
chuoi con 'Mot' trong Str4:" + idx); 

} 

} 



Ví dụ 10: chương trình nhập vào một chuồi và in ra chuồi 

nghịch đảo của chuồi nhập. 

ỉmport java.lang.String; 

ỉmport java.ỉo. *; 

publỉc class InverstStrìng 

Ị publỉc static void main(Strìng arg[]) 

Ị System.out.printlnị"\n *** CHUÔNG TRINH IN 
CHU01NGUOC *** "); 
try 
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Ị System.out.príntlnị"\n *** Nhap 
chuoỉ:"); 

BufferedReader in = new 
B ufferedR eader( n ew 
InputStreamReaderị System, in) ); 

// Class BufferedReader cho phép đọc 
text từ luồng nhập ký tự, tạo bộ đệm cho 
những ký tự đê hô trợ cho việc đọc nhũng 
ký tự, những mảng hay những dòng. 

// Doc 1 dong tu BufferReadered ket thuc 
bang dau ket thuc dong. 

String str = in.readLineị); 
System.out.prìntln("\n Chuoi vua nhap 
la:" + str); 

// Xuat chuoi nghich dao 
System.out.println("\n Chuoi nghich dao 
la:"); 

for (int ỉ=str.length()-l; i>=0; ỉ--) 

Ị System, out.prìntị,str. charA t( ỉ)); 

} 

ỉ 

catch (IOE.xception e) 

Ị System, out.prỉntlnị e. toStrìngl) ): 

ỉ 

} 

} 


Ví dụ 11: Lấy chuỗi con của một chuỗi 
CỈCISS SubStr 

í 

public static void mainịString args[]) 

{ 


45 



String orgstr = "Mot Hai Ba Bon 
// Lay chuoi con dung ham 
//publỉc String substring(int beginlndex, int 
// endlndex) 

String substr = orgstr.substring(4, 7); 
System. out.prìntln("Chuoi goc: " + orgstr); 
System.out.prỉntlnị"Chuoỉ con: " + substr); 

} 

} 



Ví dụ 12 : Mảng các chuồi 
class StringArray 
{ 

public statỉc void mainịString args[]) 

{ 

Strỉng str[] = Ị"Mot", "Hai", "Ba", "Bon"}; 
System.out.print("Mang goc: "); 
for(int i=0; ỉ < str.length; i++) 

System.out.prìnt(str[i] + " "); 

System. out.println( "\n "); 

// Thay doi chuoi 
str[ 0] = "Bon"; 
str[l] = "Ba"; 
str[2] = "Hai"; 
str[3] = "Mot ; 

System.out.print("Mang thay doi:"); 
for(int i=0; ỉ < str.length; i++) 

System.out.prínt(str[i] + " "); 
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System, out.printị 'Vỉ "); 


} 


} 



Chương 3: HƯỚNG ĐỐI TƯỢNG TRONG JAVA 

3.1.MỞ đầu 

Thông qua chuyên đề lập trình hướng đối tượng (OOP) 
chúng ta đã biết OOP là một trong những tiếp cận mạnh mê, và 
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rất hiệu quả đế xây dựng nên những chương trình ứng dụng trên 
máy tính. Từ khi ra đời cho đến nay lập trình OOP đã chứng tỏ 
được sức mạnh, vai trò của nó trong các đề án tin học. Chương 
này sẽ giúp bạn đọc tìm hiểu về các kiểu dữ liệu dẫn xuất đó là 
lớp (class) và giao tiếp (interíace), cũng như các vấn đề cơ bản 
về lập trình hướng đối tượng trong java thông qua việc tạo lập 
các lớp, các đối tượng và các tính chất của chúng. 

3.2.LỚP (Class) 

3.2.1. Khái niệm 

Chúng ta có thể xem lóp như một khuôn mẫu (template) của 
đối tượng (Object). Trong đó bao gồm dữ liệu của đối tượng 
(fields hay properties) và các phương thức(methods) tác động 
lên thành phần dữ liệu đó gọi là các phương thức của lóp. 

Các đối tượng được xây dựng bởi các lóp nên được gọi là 
các thế hiện của lóp (class instance). 

3.2.2. Khai báo/định nghĩa lóp 

class <ClassName> 

{ 

<kỉếudữlỉệu> <field_l>; 

<kỉếudữlỉệu> <field_2>; 

constructor 

method_l 

method_2 

Ị 

class: là từ khóa của java 
ClassName : là tên chúng ta đặt cho lóp 

field_l, fỉeld_2 : các thuộc tính, các biến, hay các thành phần dữ 
liệu của lóp. 

constructor : là sự xây dựng, khởi tạo đối tượng lóp. 
method_l, method_2 : là các phương thức/hàm thê hiện các thao 
tác xử lý, tác động lên các thành phần dữ liệu của lóp. 
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3.2.3. Tạo đối tượng của lóp 

CỉassName objectName = new CỉassNameO; 

3.2.4. Thuộc tính của lóp 

Vùng dữ liệu (fields) hay thuộc tính (properties) của lóp 
được khai báo bên trong lóp như sau: 
class <ClassName> 

( 

// khai báo những thuộc tính của lớp 
<tiền to> <kỉếu dữ lỉệu> ỷỉeldl; 

// ... 

} 

Để xác định quyền truy xuất của các đối tượng khác đối với 
vùng dữ liệu của lóp người ta thường dùng 3 tiền tố sau: 

• public: có thế truy xuất từ tất cả các đối tượng khác 

• private: một lóp không thể truy xuất vùng private của 1 
lóp khác. 

• protected: vùng protected của 1 lóp chỉ cho phép bản 
thân lóp đó và những lóp dẫn xuất từ lóp đó truy cập 
đến. 


Ví dụ: 

publỉc class xemay 
Ị pubỉỉc 
public 
prỉvate 
protected 


String nhasx; 
Strìng model; 
float chiphỉsx; 
ỉnt thoigiansx; 


// so luong so cua xe may: 3, 4 so 
protected ỉnt so; 

// sobanhxe là biến tĩnh có giá trị là 2 trong tất cả 
// các thê hiện tạo ra từ lớp xemay 
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publỉc statỉc ỉnt sobanhxe = 2 ; 


} 


Thuộc tính “ nhasx”, “model ”có thể được truy cập đến từ tất 
cả các đối tượng khác. 

Thuộc tính “ chiphisx” chỉ có thể truy cập được từ các đối 
tượng có kiểu xemay ” 

Thuộc tứih “thoigiansx”, so có thế truy cập được từ các đối 
tượng có kiếu “xemay ” và các đối tượng của các lóp con dẫn 
xuất từ lóp “xemay ” 

Lưu ý: Thông thường đế an toàn cho vùng dữ liệu của các đối 
tượng người ta tránh dùng tiền tố public, mà thường chọn tiền 
tố private để ngăn cản quyền truy cập đến vùng dữ liệu của một 
lóp từ các phương thức bên ngoài lóp đó. 

3.2.5.Hàm - Phương thức lóp (Method) 

Hàm hay phương thức (method) trong Java là khối lệnh 
thực hiện các chức năng, các hành vi xử lý của lóp lên vùng dữ 
liệu. 

Khai báo phương thức: 

<Tiền tố> <kiếu trả về> <Tên phương thức> (<danh sách đoi 
số>) 

( 

<khốỉ lệnh>; 

} 

Đế xác định quyền truy xuất của các đối tượng khác đối với 
các phương thức của lóp người ta thường dùng các tiền tố sau: 

• public: phương thức có thế truy cập được từ bên ngoài 
lóp khai báo. 

• protected: có thế truy cập được từ lóp khai báo và 
những lóp dẫn xuất từ nó. 

• private: chỉ được truy cập bên trong bản thân lóp khai 
báo. 
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• static: phương thức lóp dùng chung cho tất cả các thế 
hiện của lóp, có nghĩa là phương thức đó có thế được 
thực hiện kế cả khi không có đối tượng của lóp chứa 
phương thức đó. 

• final: phương thức có tiền tố này không được khai báo 
chồng ớ các lóp dẫn xuất. 

• abstract: phương thức không cần cài đặt (không có 
phần source code), sẽ được hiện thực trong các lóp dẫn 
xuất từ lóp này. 

• synchoronized: dùng đế ngăn các tác động của các đối 
tượng khác lên đối tượng đang xét trong khi đang đồng 
bộ hóa. Dùng trong lập trình miltithreads. 

<kiểu trả về>: có thê là kiêu void, kiêu cơ sở hay một lóp. 

<Tên phương thức>: đặt theo qui ước giống tên biến. 

<danh sách thông số>: có thế rỗng 

Lưu ý: 

Thông thường trong một lóp các phương thức nên được 
khai báo dùng từ khóa public, khác với vùng dữ liệu thường là 
dùng tiền tố private vì mục đích an toàn. 

Những biến nằm trong một phương thức của lóp là các biến 
cục bộ (local) và nên được khởia tạo sau khi khai báo. 

Ví dụ: 

pubỉỉc class xemay 

í 

publỉc String nhasx; 

publỉc String model; 

prìvate float chiphisx; 

protected int thoỉgỉansx; 

//so ỉuong so cua xe may: 3, 4 so 
protected ỉnt so; 
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// là biên tĩnh có giá trị là 2 trong tât cả 
// các thê hiện tạo ra từ lớp xemay 
public statỉc int sobanhxe = 2; 

public float tinhgỉabanị) 

{ 

return 1.5 * chiphisx; 

} 

} 

3.2.6.Khởi tạo một đối tượng (Constructor) 

Contructor thật ra là một loại phưorig thức đặc biệt của lóp. 
Constructor dùng gọi tự động khi khởi tạo một thê hiện của lóp, 
có thể dùng đế khởi gán những giá trị măc định. Các 
constructor không có giá trị trả về, và có the có tham số hoặc 
không có tham số. 

Constructor phải có cùng tên với lóp và được gọi đến dùng 
từ khóa new. 

Neu một lóp không có constructor thì java sẽ cung cấp cho 
lóp một constructor mặc định (dclầult constructor). Những 
thuộc tính, biến của lóp sẽ được khởi tạo bởi các giá trị mặc 
định (số: thường là giá trị 0, kiếu luận lý là giá trị false, kiếu đối 
tượng giá trị null, ...) 

Lưu ý: thông thường đế an toàn, dễ kiếm soát và làm chủ mã 
nguồn chương trình chúng ta nên khai báo một constructor cho 
lóp. 


Ví dụ: 

public class xemay 

{ 


//... 

public xemayi) 
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{} 

public xemayịStrìng s_nhasx, String s_model, 
f_chỉphỉsx, int ỉ_thoigiansx, int i_so); 

ỉ 

nhasx = s_nhasx; 
model = s_model; 
chỉphỉsx = f_chiphisx; 
thoigiansx = i_thoỉgỉansx; 
so = ỉ_so; 

// hoặc 

// thỉs.nhasx = s_nhasx; 

// thỉs.model = s_model; 

// thỉs.chỉphỉsx = f_chỉphỉsx; 

// this.thoigỉansx = i_thoỉgỉansx; 

// thừ. so = ỉ_so; 

} 

} 

3.2.7.Biến this 

Biến this là một biến ấn tồn tại trong tất cả các lóp trong 
ngông ngữ java. Một class trong Java luôn tồn tại một biến this, 
biến this được sử dụng trong khi chạy và tham khảo đến bản 
thân lóp chứa nó. 

Ví dụ: 

< tiền tố> class A 

{ 

<tiền tố> int <field_l>; 

<tỉền t(» String <field_2>; 

// Contructor của lớp A 
public A(int par_l, String par_2) 

{ 
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thỉs.fỉeld_l = par_l; 
this.field_2 = par_2; 

} 

<tiền tố> <kiếu trả về> <method_l>() 

í 

// ... 

} . 

<tỉền tố> <kiếu trả về> <method_2>() 

í 

thỉs.method_l() 

// ... 

} 


3.2.8.Khai báo chồng phương thức (overloading method) 

Việc khai báo trong một lóp nhiều phương thức có cùng tên 
nhưng khác tham số (khác kiếu dữ liệu, khác số lượng tham số) 
gọi là khai báo chồng phương thức (overloading method). 

Ví dụ: 

publỉc class xemay 
Ị // khai báo ỷỉelds ... 

pubỉỉc float tỉnhgỉabanị) 

Ị return 2 * chỉphisx; 

ì 

pubỉỉc float tỉnhgỉabanựloat huehong) 

{ return (2 * chiphisx + huehong); 

ỉ 

ỉ 

3.3.Đặc điểm hướng đối tượng trong java 

Hồ trợ những nguyên tắc cơ bản của lập trình hướng đối 
tượng, tất cả các ngôn ngữ lập trình kế cả java đều có ba đặc 
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điêm chung: tính đóng gói (encapsulation), tính đa hình 
(polymorphism), và tính kế thừa (inheritance). 

3.3.1. Đóng gói (encapsulation) 

Cơ chế đóng gói trong lập trình hướng đối tượng giúp cho 
các đối tượng dấu đi một phần các chi tiết cài đặt, cũng như 
phần dữ liệu cục bộ của nó, và chỉ công bố ra ngoài những gì 
cần công bố để trao đổi với các đối tượng khác. Hay chúng ta 
có thể nói đối tượng là một thành tố hồ trợ tính đóng gói. 

Đơn vị đóng gói cơ bản của ngôn ngữ java là class. Một 
class định nghĩa hình thức của một đối tượng. Một class định rõ 
những thành phần dữ liệu và các đoạn mã cài đặt các thao tác 
xử lý trên các đối tượng dữ liệu đó. Java dùng class đế xây 
dựng những đối tượng. Những đối tượng là những thế hiện 
(instances) của một class. 

Một lóp bao gồm thành phần dữ liệu và thành phần xử lý. 
Thành phần dữ liệu của một lóp thường bao gồm các biến thành 
viên và các biến thể hiện của lóp. Thành phần xử lý là các thao 
tác trên các thành phần dữ liệu, thường trong java người gọi là 
phương thức. Phương thức là một thuật ngữ hướng đối tượng 
trong java, trong C/C++ người ta thường dùng thuật ngữ là 
hàm. 

3.3.2. Tính đa hình (polymorphism): 

Tính đa hình cho phép cài đặt các lóp dẫn xuất khác nhau từ 
một lóp nguồn. Một đối tượng có thể có nhiều kiếu khác nhau 
gọi là tính đa hình. 

Ví dụ: 

class A_Object 

( 

//... 

void method_l() 

{ 

// ... 
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} 

} 

class B_Object extends A_Object 

( 

// ... 

void method_l () 

í 

// ... 

} 

} 

class c 

Ị public statỉc void main(Strìng[] args) 

{ . 

// Tạo một mảng 2 phần tử kiếu A 

A_Object arr_Object = new A_0bject[2]; 
B_Object var_l = new B_Objectị); 

// Phần tử đầu tiên của mảng arr_Object[0] 
tham // chiếu đến 1 đối tượng kỉếu B_Object dẫn 
xuất // từ A_Object 
arr_Object[0] = var_l; 

A_Object var_2; 
for (int i=0; i<2; i++) 

{ 

var_2 = arr_Object[i]; 
var_2. method_l (); 

} 


} 

} 

Vòng lặp for trong đoạn chương trình trên: 
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Với i = 0 thì biến var_2 có kiếu là B_Object, và lệnh 
var_2.method_l() sẽ gọi thực hiện phương thức 

method_l của lóp B_Object. 

Với i = 1 thì biến var_2 có kiếu là A_Object, và lệnh 
var_2.method_l() sẽ gọi thực hiện phương thức 

method_l của lóp A_Object. 

Trong ví dụ trên đôi tượng var_2 có thê nhận kiêu A_Object 
hay B_Object. Hay nói các khác, một biến đối tượng kiếu 
A_Object như var_2 trong ví dụ trên có thể tham chiếu đến bất 
kỳ đối tượng nào của bất kỳ lóp con nào của lóp A_Object (ví 
dụ var_2 có thể tham chiếu đến đối tượng var_l, var_l là đối 
tượng của lóp B_Object dẫn xuất từ lóp A_Object). Ngược lại 
một biến của lóp con không thể tham chiếu đến bất kỳ đối 
tượng nào của lóp cha. 

3.3.3.Tính kế thừa (inheritance) 

Một lóp con (subclass) có thể kế thừa tất cả những vùng dữ 
liệu và phương thức của một lóp khác (siêu lóp - superclass). 
Như vậy việc tạo một lóp mới từ một lóp đã biết sao cho các 
thành phần (Ticlds và methods) của lóp cũ cũng sẽ thành các 
thành phần (íìelds và methods) của lóp mới. Khi đó ta gọi lóp 
mới là lóp dẫn xuất (derived class) từ lóp cũ (superclass). Có 
thể lóp cũ cũng là lóp được dẫn xuất từ một lóp nào đấy, nhưng 
đối với lóp mới vừa tạo thì lóp cũ đó là một lóp siêu lóp trực 
tiếp (immediate supperclass). 

Dùng từ khóa extends để chỉ lóp dẫn xuất. 

class A extends B 

{ 

//... 

} 

3.3.3.1 Khái báo phưomg thức chồng 
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Tính kế thừa giúp cho các lóp con nhận được các thuộc 
tính/phương thức public và protected của lóp cha. Đồng thời 
cũng có thể thay thế các phương thức của lóp cha bằng cách 
khai báo chồng. Chẳng hạn phương thức tỉnhgỉabanị) áp dụng 
trong lóp xe ga sẽ cho kết quả gấp 2.5 lần chi phí sản xuất thay 
vì gấp 2 chi phí sản xuất giống như trong lóp xemay. 

Ví dụ: 

pubỉỉc class xega extends xemay 

( 

public xega() 

( 

ỉ 

public xegaịStrìng s_nhasx, String s_model, f_chiphisx, 
int i_thoỉgỉansx); 

í 

this.nhasx = s_nhasx; 
thỉs.model = s_model; 
thỉs.chỉphỉsx = f_chiphisx; 
this.thoigiansx = i_thoỉgỉansx; 
thỉs.so = 0; 

} 

publỉc float tỉnhgiabanị) 

( 

return 2.5 * chỉphỉsx; 

} 

} 

Java cung cấp 3 tiền tố/từ khóa đế hồ trợ tính kế thừa của lóp: 

• public: lóp có thế truy cập từ các gói, chương trình 
khác. 

• final: Lóp hằng, lóp không thế tạo dẫn xuất (không thế 
có con), hay đôi khi người ta gọi là lóp “vô sinh”. 
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• abstract: Lóp trừu tượng (không có khai báo các thành 
phần và các phưong thức trong lóp trừu tượng). Lóp dẫn 
xuất sẽ khai báo, cài đặt cụ thế các thuộc tính, phương 
thức của lóp trừu tượng. 

3 . 33.2 Lóp nội 

Lóp nội là lóp được khai báo bên trong 1 lóp khác. Lóp nội 
thế hiện tính đóng gói cao và có thể truy xuất trực tiếp biến của 
lóp cha. 

Ví dụ: 

public class A 

í 

//... 

int <field_l> 
static class B 

í 

//... 

int <fieỉd_2> 
public B(int par_l) 

í 

fỉeld_2 = par_l + field_l; 

} 

} 

} 

Trong ví dụ trên thì chương trình dịch sẽ tạo ra hai lóp với hai 
iĩles khác nhau: A.class và B.class 

3.3.3.3 Lóp vô sinh 

Lóp không thế có lóp dẫn xuất từ nó (không có lóp con) gọi 
là lóp “vô sinh”, hay nói cách khác không thế kế thừa được từ 
một lóp “vô sinh”. Lóp “vô sinh” dùng đế hạn chế, ngăn ngừa 
các lóp khác dẫn xuất từ nó. 
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Đê khai báo một lóp là lóp “vô sinh”, chúng ta dùng từ khóa 
íĩnal class. 

Tất cả các phưong thức của lớp vô sinh đều vô sinh, nhưng 
các thuộc tính của lớp vô sinh thì có thê không vô sinh. 

Ví dụ: 

public final class A 

{ 

pubỉỉc final ỉnt x; 
prìvate ỉnt y; 

publỉc final void method_l() 

í 

//... 

} 

public final void method_2() 

Ị 

// ... 

} 

} 

3.3.3.4 Lóp trừu tượng 

Lóp trừu tượng là lớp không có khai báo các thuộc tính 
thành phần và các phương thức. Các lóp dẫn xuất của nó sẽ 
khai báo thuộc tính, cài đặt cụ thế các phương thức của lóp trừu 
tượng. 

Ví dụ: 

abstract class A 

( 

abstract void method_l (); 
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} 

publỉc class B extends A 

ỉ 

publỉc void method_l() 

( 

// cài đặt chi tiết cho phương thức method_l 
// trong lớp con B. 

// ... 

ì 

} 

publỉc class c extends A 
{ 

publỉc void method_l() 

í 

// cài đặt chi tiết cho phương thức method_l 
// trong lớp con c. 

// ... 

} 

} 

Lưu ý: Các phương thức được khai báo dùng các tiền tố 
private và static thì không được khai báo là trừu tượng 
abstract. Tiền tố private thì không thế truy xuất từ các lóp dẫn 
xuất, còn tiền tố static thì chỉ dùng riêng cho lóp khai báo mà 
thôi. 

3.3.3.5 Phương thức finalize() 

Trong java không có kiêu dữ liệu con trỏ như trong c, 
người lập trình không cần phải quá bận tâm về việc cấp phát và 
giải phóng vùng nhớ, sẽ có một trình dọn dẹp hệ thống đảm 
trách việc này. Trình dọn dẹp hệ thống sẽ dọn dẹp vùng nhớ cấp 
phát cho các đối tượng trước khi hủy một đối tượng. 

Phương thức finalize() là một phương thức đặc biệt được cài 
đặt sẵn cho các lóp. Trình dọn dẹp hệ thống sẽ gọi phương thức 
này trước khi hủy một đối tượng. Vì vậy việc cài đặt một số 
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thao tác giải phóng, dọn dẹp vùng nhớ đã cấp phát cho các đối 
tượng dữ liệu trong phương thức finalize() sẽ giúp cho người 
lập trình chủ động kiếm soát tốt quá trình hủy đối tượng thay vị 
giao cho trình dọn dẹp hệ thống tự động. Đồng thời việc cài đặt 
trong phương thức finalize() sẽ giúp cho bộ nhớ được giải 
phóng tốt hơn, góp phần cải tiến tốc độ chương trình. 

Ví dụ: 

class A 

Ị 

// Khai báo các thuộc tính 
public voỉcl method_l() 

Ị 

//... 

} 

protected void fỉnalize() 

{ 

// Có thế dùng đế đóng tất cả các kết nối 
//vào cơ sở dữ liệu trước khi hủy đối tượng. 

//... 

} 

} 

3.4.GÓÌ (packages) 

Việc đóng gói các lóp lại tạo thành một thư viện dùng 
chung gọi là package. 

Một package có thể chứa một hay nhiều lóp bên trong, đồng 
thời cũng có thể chứa một package khác bên trong. 
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Đe khai báo một lóp thuộc một gói nào đấy ta phải dùng từ 
khóa package. 

Dòng khai báo gói phải là dòng đầu tiên trong tập tin khai 
báo lóp. 

Các tập tin khai báo lóp trong cùng một gói phải được lưu 
trong cùng một thư mục. 

Lưu ý: Việc khai báo import tất cả các lóp trong gói sẽ làm tốn 
bộ nhớ. Thông thường chúng ta chỉ nên import những lóp cần 
dùng trong chương trình. 

Ví dụ: 

package phuongtiengiaothong; 
class xemay 
( 

//.... 

} 

class xega extends xemay 

( 

//... 

} 

Khi đó muốn sử dụng lóp xemay vào chương trình ta sẽ khai 
báo như sau: 

import phuongtiengiaothong.xemay; 

3.5.Giao diện (interface) 

3.5.1.Khái niệm interface: 

Như chúng ta đã biết một lóp trong java chỉ có một siêu lóp 
trực tiếp hay một cha duy nhất (đơn thừa kế). Đe tránh đi tính 
phức tạp của đa thừa kế (multi-inheritance) trong lập trình 
hướng đối tượng, Java thay thế bằng giao tiếp (interíace). Một 
lóp có thế có nhiều giao tiếp (interíace) với các lóp khác đế 
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thừa hưởng thêm vùng dữ liệu và phương thức của các giao tiếp 
này. 

3.5.2.Khai báo interface: 

Intcríacc được khai báo như một lóp. Nhưng các thuộc tính 
của intcrfacc là các hằng (khai báo dùng từ khóa fmal) và các 
phương thức của giao tiếp là trừu tượng (mặc dù không có từ 
khóa abstract). 

Trong các lóp có cài đặt các interface ta phải tiến hành cài 
đặt cụ thể các phương thức này. 

Ví dụ: 

pubỉỉc interỷace sanpham 

Ị statỉc final String nhasx = “Honda VN”; 

static final String dienthoai = “08-8123456”; 
publỉc int gỉaịStrìng s_model); 

} 

//khai báo 1 lớp có cài đặt interỷace 
public class xemay implements sanpham 
Ị // cài đặt lại phương thức của giao diện trong lớp 

publỉc ỉnt giaịString s_model) 

{ 

if (s_model. equalsị “2005 ”)) 
return (2000); 

else 

return (1500); 

} 

publỉc String chobietnhasxO 

{ 

return (nhasx); 

ỉ 

} 
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Có một vấn đề khác với lóp là một giao diện (interíace) 
không chỉ có một giao diện cha trực tiếp mà có thế dẫn xuất 
cùng lúc nhiều giao diện khác (hay có nhiều giao diện cha). Khi 
đó nó sẽ kế thừa tất cả các giá trị hằng và các phương thức của 
các giao diện cha. Các giao diện cha được hệt kê thành chuỗi và 
cách nhau bởi dấu phay Khai báo như sau: 

public interýace InteiýaceName extends ỉnterỷacel, interface2, 
interface3 
{ 

//... 

} 

3.5.3.Ví dụ minh họa 

Ví dụ 1: Minh họa tính đa hình (polymorphism) trong phân cấp 
kế thừa thông qua việc mô tả và xử lý một số thao tác cơ bản 
trên các đối tượng hình học. 

//Định nghĩa lớp trừu tượng cơ sở tên Shape trong 
// tập tin Shape.java 

public abstract class Shape extends Object 

í 

// trả về diện tích của một đối tượng hình học shape 
public double areaị) 

{ 

return 0.0; 

} 

// trả về thế tích của một đối tượng hình học shape 
public doubỉe volumeị) 

{ 

return 0.0; 

} 
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//Phương thức trừu tượng cần phải được hiện thực 
// trong những lớp con đế trả về tên đối tượng 
// hình học shape thích hợp 
publỉc abstract String getNameị); 

} // end class Shape 

// Định nghĩa lớp Poinĩ trong tập tin Poỉnt.java 
publỉc class Point extends Shape 
{ 

protected int X, y; // Tọa độ X, y của 1 điếm 

// constructor không tham sổ. 
public Point() 

í 

setPoint( 0, 0 ); 

} 

// constructor có tham số. 

publỉc Poỉntịỉnt xCoordinate, int yCoordinate) 

( 

setPointị xCoordinate, yCoordỉnate); 

} 

//gán tọa độ X, y cho 1 đi êm 

publỉc void setPointị int xCoordinate, int yCoordỉnate ) 

í 

X = xCoordỉnate; 
y = yCoordỉnate; 

} 

// lẩy tọa độ X của 1 điếm 
publỉc int getX() 

( 

return x; 

} 
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// lẩy tọa độ y của 1 điếm 
publỉc int getY() 

{ 

return y; 

} 

// Thê hiện tọa độ của 1 điếm dưới dạng chuôi 
pubỉic String toStringO 
{ 

return "[" + X + + y + 

} 

// trả về tên của đối tượng shape 
public String getNameị) 

{ 

return "Point"; 

} 

Ị // end class Point 

Định nghĩa một lóp cha Shape là một lóp trừu tượng dẫn 
xuất từ Object và có 3 phương thức khai báo dùng tiền tố 
public. Phương thức getNameO khai báo trừu tượng vì vậy nó 
phải được hiện thực trong các lóp con. Phương thức area() 
(tính diện tích) và phương thức volumeO (tính thê tích) được 
định nghĩa và trả về 0.0. Những phương thức này sẽ được khai 
báo chồng trong các lóp con đế thực hiện chức năng tính diện 
tích cũng như thế tích phù họp với những đối tượng hình học 
tương ứng (đường tròn, hình trụ, ...) 

Lóp Point: dẫn xuất từ lóp Shape. Một điếm thì có diện 
tích và thế tích là 0.0, vì vậy những phương thức area() và 
volumeO của lóp cha không cần khai báo chồng trong lóp 
Point, chúng được thừa kế như đã định nghĩa trong lóp trừu 
tượng Shape. Những phương thức khác như setPoint(...) đế 
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gán tọa độ X, y cho một điểm, còn phưorig thức getxo, getY() 
trả về tọa độ X, y của một điếm. Phưorig thức getNameO là hiện 
thực cho phương thức trừu tượng trong lóp cha, nếu như 
phương thức getNameO mà không được định nghĩa thì lóp 
Point là một lóp trừu tượng. 

//Định nghĩa lớp Circle trong tập tin Cỉrcle.java 
publỉc class Circle extends Point 
Ị //Dan xuất từ lớpPoint 
protected double radius; 

// constructor không tham số 
publỉc Circleị) 

// ngầm gọi đến constructor của lớp cha 
setRadiusị 0 ); 

} 

// constructor có tham số 

publỉc Circleị clouble cỉrcleRadỉus, int xCoordinate, 
int yCoordinate ) 

{ 

//gọi constructorcủa lớp cha 
superị xCoordinate, yCoordinate ); 

setRadiusị circleRadius ); 

} 

// Gán bán kính của đường tròn 

publỉc void setRadỉusị double cỉrcleRaclius ) 

í 

radỉus = ( circleRadius >= 0 ? circleRadius:0 ); 

} 

// Lẩy bán kính của đường tròn 
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public doubỉe getRadiusO 

{ 

return radius; 

ỉ 

// Tính diện tích đường tròn Circỉe 
publỉc double areaị) 

{ 

return Math.PI * radius * radius; 

} 

// Biếu diên đường tròn bằng một chuôi 
public String toStringO 

í 

return "Center = " + super.toStringO + 

Radius = " + radius; 

} 

// trả về tên của shape 
public String getNameO 
{ 

return "Circle"; 

} 

} // end class Cỉrcle 

Lóp Circle dẫn xuất từ lóp Point, một đường tròn có thế 
tích là 0.0, vì vậy phương thức volumeO của lóp cha không 
khai báo chồng, nó sẽ thừa kế từ lóp Point, mà lóp Point thì 
thừa kế từ lóp Shape. Diện tích đường tròn khác với một điếm, 
vì vậy phương thức tính diện tích area() được khai báo chồng. 
Phương thức getNameO hiện thực phương thức trừu tượng đã 
khai báo trong lóp cha, nếu phương thức getNameO không khai 
báo trong lóp Circle thì nó sẽ kế thừa từ lóp Point. Phương 
thức setRadius dùng đế gán một bán kính (radius) mới cho một 
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đối tượng đường tròn, còn phương thức getRadius trả về bán 
kính của một đối tượng đường tròn. 

// Định nghĩa lớp hình trụ Cylinder 
//trong tập tin Cylinder.java. 
publỉc class Cylinder extends Circle 

í 

// chiều cao của Cylinder 
protected clouble heỉght; 

// constructor không có tham so 
publỉc Cylỉnderị) 

{ , 

// ngầm gọi đến constructor của lớp cha 
setHeight( 0 ); 

} 

// constructor có tham số 
publỉc Cylỉnderị double cylinderHeỉght, 
double cylỉnderRadỉus, ỉnt xCoordinate, 
ỉnt yCoordỉnate) 

í 

// Gọi constructor của lớp cha 
superị cylinderRadius, xCoordinate, 
yCoorclinate ); 

setHeight( cylinderHeỉght); 

} 

// Gán chiều cao cho Cylỉnder 

publỉc void seĩHeight( clouble cylỉnclerHeight) 

{ 

height = ( cylỉnderHeỉght >= 0 ? cylỉnderHeỉght 

: 0 ); 

} 
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//Lấy chiều cao của Cylỉnder 
publỉc double getHeỉghtị) 

{ 

return heỉght; 

} 

// Tính diện tích xung quanh của Cylỉnder 
public doubỉe area() 

{ 

return 2 * super.areaị) + 2 * Math.PI * radius * 
heỉght; 

} 

//Tính thê tích của Cylinder 
publỉc double volumeị) 

( 

return super.areaị) * height; 

} 

// Biếu diên Cylinder bằng một chuôi 
publỉc String toStringO 
{ 

return super.toStringO + Height = " + heỉght; 

} 

// trả về tên của shape 
pubỉỉc String getName() 

{ 

return "Cylỉnder"; 

} 

} // end class Cylỉnder 
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Lóp Cylinder dẫn xuất từ lóp Circle. Một Cylinder (hình 
trụ) có diện tích và thê tích khác với một Circle (hình tròn), vì 
vậy cả hai phương thức area() và volumeO cần phải khai báo 
chồng. Phương thức getName() là hiện thực phương thức trừu 
tượng trong lóp cha, nếu phương thức getNameO không khai 
báo trong lóp Cylinder thì nó sẽ kế thừa từ lóp Circle. Phương 
thức setHeight dùng đế gán chiều cao mới cho một đối tượng 
hình trụ, còn phương thức getHeight trả về chiều cao của một 
đối tượng hình trụ. 

//Te st.java 

//Kiếm tra tính kế thừa của Point, Circle, Cylincler với 
// lớp trừu tượng Shape. 

// Khai báo thư viện 

import java. text.DecỉmalFormat; 

publỉc class Test 

í 

// Kiếm tra tính kế thừa của các đối tượng hình học 
publỉc static voỉd mainị String args[] ) 

{ 

// Tạo ra các đối tượng hìnhhọc 
Point poỉnt = new Point( 7, 11 ); 

Circỉe cỉrcle = new Circleị 3.5, 22, 8 ); 

Cylỉnder cylỉnder = new Cylinderị 10, 3.3, 10, 10 ); 

// Tạo một mảng các đổi tượng hình học 
Shape arrayOfShapes[] = new Shape[ 3 ]; 

// arrayOfShapes[ 0 ] là một đối tượng Point 
arrayOfShapes[ 0 ] = point; 

// arraỵOfShapes[ 1 ] là một đối tượng Cỉrcle 
arrayOfShapes[ ỉ ] = cỉrcle; 

// arrayOfShapes[ 2 ] là một đối tượng cylỉnder 
arrayOfShapes[ 2 ] = cylỉnder; 

// Lấy tên và biếu diên của môi đổi tượng hình học 
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Strìng output = 

poỉnt.getNameị) + " + point.toStringO + "\n" + 
circle.getNameO + " + cỉrcle.toStringO + "\n" + 

cylinder.getNameị) + " + cylỉnder.toStríngO; 

DecimalFormat precision2 = new DecimalFormat( 
"0.00" ); 

// duyệt mảng arrayO/Shapes lấy tên, diện tích, thế tích 
// của môi đối tượng hình học trong mảng. 
for (int ỉ = 0; i < arrayO/Shapes.length; i++ ) 

í 

output += "\n\n" + arrayOfShapes[ ỉ ].getName() + 
" + arrayOfShapes[ i].toString() + 

"\n Area = " + 

precỉsion2.format( arrayOfShapes[ ỉ ].area() ) + 
"\nVolume = " + 

precision2.format( arrayOfShapes[ ỉ ].volume() ); 

ỉ 

System, out.printlnị output); 

System, exỉtị 0 ); 

} 

} // end class Test 

Ket quả thực thi chương trình: 



73 





Ví dụ 2: Tương tự ví dụ 1 nhưng trong ví dụ 2 chúng ta dùng 
interíace đế định nghĩa cho Shape thay vì một lóp trừu tượng. 
Vì vậy tất cả các phương thức trong interíace Shape phải được 
hiện thực trong lóp Point là lóp cài đặt trực tiếp intertầcc 

Shape. 

//Định nghĩa một interỷace Shape trong tập tin shape.java 
publỉc interỷace Shape 

( .' 

// Tính diện tích 

publỉc abstract doubỉe area(); 

// Tính thể tích 

publỉc abstract double volume(); 

// trả về tên của shape 

publỉc abstract String getNameị); 

} 

Lóp Point cài đặt/hiện thực interỷace tên shape. 

//Định nghĩa lớp Point trong tập tin Point.java 
publỉc class Point extends Object ỉmplements Shape 
{ 

protected int X, y; // Tọa độ X, y của 1 điếm 

// constructor không tham số. 
public PointỊ) 

( 

seĩPoinĩị 0, 0); 

} 

// constructor có tham số. 

publỉc Pointịint xCoordinate, int vCoordinate) 

( 

setPointị xCoordinate, yCoordinate); 
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ì 

//gán tọa độ X, y cho 1 điếm 

publỉc void setPointị int xCoordỉnate, int yCoordỉnate ) 

( 

X = xCoordỉnate; 
y = yCoordỉnate; 

} 

// lấy tọa độ X của 1 điếm 
pubỉỉc ỉnt getX() 

{ 

return x; 

} 

// lấy tọa độ y của 1 điếm 
public ỉnt getY() 

{ 

return y; 

} 

// Thê hiện tọa độ của 1 diêm dưới dạng chuôi 
publỉc String toStringO 
( 

return "[" + X + + y + 

} 

// Tính diện tích 
public double area() 

( 

return 0.0; 

} 

// Tính thể tích 
publỉc double volumeị) 
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í 

return 0.0; 

} 

// trả về tên của đối tượng shape 
publỉc String getNameị) 

( 

return "Point"; 

} 

} // end class Point 

Lóp Circle là lóp con của lóp Poỉnt, và cài đặt/hiện thực gián 
tiếp interỷace tên shape. 

//Định nghĩa lớp Circle trong tập tin Circỉe.java 
publỉc class Cỉrcle extends Point 
Ị //Dan xuất từ lớpPoint 
protected double radỉus; 

// constructor không tham số 
publỉc CircleO 

í 

// ngầm gọi đến constructor của lớp cha 
setRadỉusị 0 ); 

} 

// constructor có tham số 

publỉc Circleị clouble circleRadius, int xCoordinate, 
int yCoordỉnate ) 

{ 

//gọi constructorcủa lớp cha 
superị xCoorclinate, yCoordinate ); 

setRadius( circleRadius ); 

} 
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// Gán bán kính của đường tròn 

publỉc voỉcl setRadỉusị cỉouble cỉrcleRaclius ) 

{ 

radius = ( circleRadius > = 0 ? circleRaclius:0 ); 

} 

// Lấy bán kính của đường tròn 
pubỉỉc double getRadiusO 
{ 

return radius; 

ỉ 

// Tính diện tích đường tròn Cỉrcỉe 
publỉc double areaị) 

{ 

return Math.PI * raclỉus * radius; 

} 

// Biếu diên đường tròn bằng một chuôi 
public String toStringO 
{ 

return "Center = " + super.toStringO + 

Radỉus = " + radius; 

ỉ 

// trả về tên của shape 
public String getNameO 
{ 

return "Circle"; 

} 

} // end class Cỉrcle 

// Định nghĩa lớp hình trụ Cylinder 
//trong tập tin Cylinder.java. 
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publỉc cỉass Cylinder extends Circỉe 

{ 

// chiều cao của Cylinder 
protected double height; 

// constructor không có tham số 
publỉc Cylỉnderị) 

{ 

//ngầm gọi đến constructor của lớp cha 
setHeight( 0 ); 

} 

// constructor có tham số 
publỉc Cylỉnderị clouble cylỉnderHeỉght, 
double cylinderRadius, ỉnt xCoordỉnate, 
int yCoordinate ) 

( 

// Gọi constructor của lớp cha 
superị cylinderRadius, xCoordinate, 
yCoordinate ); 

setHeight( cylỉnderHeỉght); 

} 

// Gán chiều cao cho Cylỉnder 

publỉc voỉd setHeightị double cylinderHeight) 

Ị 

height = ( cylinclerHeỉght >= 0 ? cylỉnderHeỉght 

: 0 ); 

} 

//Lấy chiều cao của Cylỉnder 
public double getHeỉghtị) 

{ 

return height; 
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ì 

// Tính diện tích xung quanh của Cylinder 
publỉc double area() 

í 

return 2 * super.areaị) + 2 * Math.PI * radius * 
heỉght; 

} 

// Tính thê tích của Cylinder 
publỉc clouble volumeị) 

í 

return super.area() * height; 

ỉ 

//Biểu diễn Cylinder bằng một chuỗi 
public String toStringO 

í 

return super.toStrìngO + Height = " + height; 

} 

// trả về tên của shape 
public String getNameị) 

í 

return "Cylinder"; 

} 

} // end class Cylinder 
// Test.ịava 

//Kiếm tra tính kế thừa của Point, Circle, Cylinder với 
// interỷace Shape. 

//Khai báo thư viện 

import java. text.DecimalFormat; 
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publỉc cỉass Test 

Ị 

// Kiếm tra tính kế thừa của các đối tượng hình học 
pubỉic statỉc void main( String args[] ) 

( 

// Tạo ra các đối tượng hìnhhọc 
Point point = new Pointị 7, 11 ); 

Circỉe cỉrcle = new Circleị 3.5, 22, 8 ); 

Cyỉinder cylỉnder = new Cylinderị 10, 3.3, 10, 10 ); 

// Tạo một mảng các đổi tượng hình học 
Shape arrayOfShapes[] = new Shape[ 3 ]; 

// arrayOfShapes[ 0 ] là một đối tượng Point 
arrayOfShapes[ 0 ] = poỉnt; 

// arrayOfShapes[ 1 ] là một đối tượng Cỉrcle 
arrayOfShapes[ ỉ ] = cỉrcle; 

// arrayOfShapes[ 2 ] là một đối tượng cylỉnder 
arrayOfShapes[ 2 ] = cylỉnder; 

// Lấy tên và biếu diên của môi đối tượng hình học 
String output = 

point.getNameị) + " + point.toStringO + 'Vỉ" + 
circle.getName() + " + cỉrcle.toStrỉngO + 'Vỉ" + 

cylinder.getName() + " + cylinder.toStringO; 

DecimalFormat precision2 = new DecimalFormatị 
"0.00"); 

// duyệt mảng arrayOỷShapes lấy tên, diện tích, thế tích 
// của mỗi đối tượng hình học trong mảng. 
for (int ỉ = 0; ỉ < arrayOỷShapes.length; i++ ) 

í 

output += "VỈSn" + arrayOfShapes[ i ].getName() + 
" + arrayOfShapes[ i].toString() + 
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'Vỉ Area = " + 

precision2.format( arrayOfShapes[ i ].area() ) + 
'\nVolume = " + 

precision2.format( arrayOfShapes[ i ].volume() ); 


System, out.printỉnịoutput); 
System. exit( 0 ); 


Ị // end cỉass Test 


Ket quả thực thi chương trình: 
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Chương 4: THIÉT KÉ GIAO DIỆN NGƯỜI 

DÙNG 


4.1.MỞ đầu 

Chương này cung cấp cho sinh viên những kiến thức cơ bản 
đế xây dựng giao diện (Graphic User Intcríacc - GUI) của 
chương trình ứng dụng bằng ngôn ngữ java: 

Những nguyên tắc thiết kế giao diện. 

Những thư viện, gói xây dựng giao diện: gồm những lóp 
(class), những giao tiếp (intcríầcc) quản lý sự kiện và 
những thành phần (components) xây dựng nên giao diện 
người dùng. 

Bộ quản lý trình bày (layout managers) 

Xử lý sự kiện 

Trong khuôn khô giáo trình lập trình java căn bản này 
chúng tôi trình bày việc thiết kế GUI dùng thư viện awt 
(abstract windows toolkit). Việc thiết kết GUI sẽ trực quan, 
uyên chuyên hơn khi chúng ta sử dụng thư viện JFC (Java 
Foundation Class) sẽ giới được giới thiệu trong chuyên đề java 
nâng cao. 
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4.2.GỈÓĨ thiệu thư viện awt 

Thư viện awt là bộ thư viện dùng để xây dựng giao diện 
người dùng cho một chưong trình ứng dụng có đầy đủ các thành 
phần cơ bản như: Label, Button, Checkbox, Radiobutton, 
Choice, List, Text Field, Text Area, Scrollbar, Menu, Frame... 

Giống như các API của Windows, java cung cấp cho người 
lập trình thư viện awt. Nhưng khác với các hàm API, thư viện 
awt không phụ thuộc hệ điều hành. Thư viện awt là nền tảng, cơ 
sở giúp cho chúng ta tiếp cận với thư viện mở rộng JFC hiệu 
quả hon. 

Cấu trúc cây phân cấp của tất cả những lóp trong thư viện awt 
chúng ta có thế xem chi tiết trong tài liệu kèm theo bộ công cụ 
j2se (phần API Specification) 



4.3.CÚC khái niệm cơ bản 
4.3.1.Component 

Component là một đối tượng có biếu diễn đồ họa được hiến 
thị trên màn hĩnh mà người dùng có thể tương tác được. Chang 
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hạn như những nút nhấn (button), những checkbox, những 
scrollbar,... Lóp Component là một lóp trừu tượng. 

iava.lang.Obịect 

1— j ava.awt. Component 
4.3.2.Container 

Container là đối tượng vật chứa hay những đối tượng có khả 
năng quản lý và nhóm các đối tượng khác lại. Những đối tượng 
con thuộc thành phần awt như: button, checkbox, radio button, 

scrollbar, list,_chỉ sử dụng được khi ta đưa nó vào khung 

chứa (Container). 

Một số đối tượng Container trong Java: 

• Panel: Đối tượng khung chứa đơn giản nhất, dùng để 
nhóm các đối tượng, thành phần con lại. Một Panel có 
thê chứa bên trong một Panel khác. 

ịava.lang.Obịect 
+— iava.awt.Component 
+ —ịava.awt. Container 

+-java.awt.Panel 

• Frame: khung chứa Frame là một cửa số window hẳn 
hoi ở mức trên cùng bao gồm một tiêu đều và một 
đường biên (border) như các ứng dụng windows thông 
thường khác. Khung chứa Frame thường được sử dụng 
để tạo ra cửa sổ chính của các ứng dụng. 
ịava.lang.Obịect 

+— ịava.avvt.Component 
+ — ịava.avyt. Container 
+— ịava.awt.Window 
+-java.awt.Frame 

• Dialogs: đây là một cửa số dạng hộp hội thoại (cửa sổ 
dạng này còn được gọi là pop-up window), cửa sổ dạng 
này thường được dùng để đưa ra thông báo, hay dùng để 
lấy dữ liệu nhập từ ngoài vào thông qua các đối tượng, 
thành phần trên dialog như TextField chẳng hạn. Dialog 
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cũng là một cửa sổ nhưng không đầy đủ chức năng như 
đối tượng khung chứa Frame. 

iava.lang.Obịect 
+— iava.awt.Component 
+ — ịava.awt. Container 
+— iava.awt.Window 

+-java.awt.Dialog 

• ScrollPanes: là một khung chứa tương tự khung chứa 
Panel, nhưng có thêm 2 thanh trượt giúp ta tô chức và 
xem được các đối tượng lớn choán nhiều chỗ trên màn 
hình như những hình ảnh hay văn bản nhiều dòng. 
ịava.lang.Obịect 

+— ịava.awt.Component 
+ —ịava.awt. Container 

+--java.awt.ScrollPane 

4.3.3.Layout Manager 

Khung chứa Container nhận các đối tượng từ bên ngoài đưa 
vào và nó phải biết làm thế nào để tổ chức sắp xếp “chỗ ở” cho 
các đối tượng đó. Mỗi đối tượng khung chứa đều có một bộ 
quản lý chịu trách nhiệm thực hiện công việc đấy đó là bộ quản 
lý trình bày (Layout Manager). Các bộ quản lý trình bày mà thư 
viện AWT cung cấp cho ta bao gồm: 

• FlowLayout: sắp xếp các đối tượng từ trái qua phải và 
từ trên xuống dưới. Các đối tượng đều giữ nguyên kích 
thước của mình. 

• BorderLayout: Các đối tượng được đặt theo các đường 
viền của khung chứa theo các cạnh West, East, South, 
North và Center tức Đông, Tây, Nam, Bắc và Trung 
tâm hay Trái, Phải, Trên, Dưới và Giữa tùy theo cách 
nhìn của chúng ta. 

• GridLayout: Tạo một khung lưới vô hình với các ô 
bằng nhau. Các đối tượng sẽ đặt vừa kích thước với 
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từng ô đó. Thứ tự sắp xếp cũng từ trái qua phải và từ 
trên xuống dưới. 

• GridBagLayout: Tương tự như GridLayout, các đối 
tượng khung chứa cũng được đưa vào một lưới vô hình. 
Tuy nhiên kích thước các đối tượng không nhất thiết 
phải vừa với 1 ô mà có thế là 2, 3 ô hay nhiều hơn tùy 
theo các ràng buộc mà ta chỉ định thông qua đối tượng 
GridB agConstraint. 

• Null Layout: Cách trình bày tự do. Đối với cách trình 
bày này người lập trình phải tự động làm tất cả từ việc 
định kích thước của các đối tượng, cũng như xác định vị 
trí của nó trên màn hình. Ta không phụ thuộc vào những 
ràng buộc đông, tây , nam, bắc gì cả. 

4.4.Thiết kế GUI cho chuông trình 

4.4.1.Tạo khung chứa cửa sổ chương trình 

Thông thường để tạo cửa sổ chính cho chương trình ứng 
dụng ta tiến hành các bước: 

Tạo đối tượng Frame 

Xác định kích thước của Frame 

Thê hiện Frame trên màn hình 

Ví dụ: 

ỉmport java.awt. *; 

class FrameDemo 

Ị 

public statỉc void mainịStrỉng args[]) 

{ 

// Tạo đối tượng khung chứaFrame 
Frame fr = new Frame("My Fỉrst Window") ; 

// Xác định kích thước, vị trí của Frame 
fr.setBounds(0, 0, 640, 480); 

// Hiên thị Frame 
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fr. setVisible( true ); 


} 

ì 

Ket quả thực thi chương trình: 



4.4.2.Tạo hệ thống thực đơn 

Đối với thư viện awt, đế xây dựng hệ thống thực đơn cho 
chương trình ứng dụng chúng ta có thê dùng các lóp MenuBar, 
Menu, Menultem, MenuShortcut. 



Ví dụ: Tạo hệ thống thực đon cho chương trình Calculator 

import java.awt. *; 
ỉmport java.awt.event. *; 
class Caỉcuỉator 
{ 

public statỉc void main(Stríng[] args) 

{ 
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createMenu(); 


} 

prìvate static void createMenuị) 

( 

// Tao Frame ung dung 

final Frame fr = new Frame(); 

fr. setLayout( new BorderLayoutị) ); 

// Tao cac menu bar 

MenuBar menu = new MenuBarị); 

Menu menuFile = newMenu("Edit"); 

Menultem copyltem = new Menultem( "Copy Ctrl+C"); 
Menultempasteltem = newMenultem("Paste Ctrl+V"); 
menuFỉle. add( copyltem ); 
men uFi l e. add(pasteltem ); 

Menu menuHelp = newMenu("Help"); 

Menultem hTopicItem = new Menultemị"Help Topics"); 
Menultem hAboutỉtem = new Menultem( "About 
Calculator"); 

menuHelp. add( hTopicItem); 
menuHelp. addSeparatorị ); 
menuHelp. add( hAboutltem); 
men u.addị men uFile); 
menu. add( menuHeỉp ); 

fr. setM en uBar(men u); 
fr.setBounds(100, 100, 300, 200); 
fr.setTỉtle("Calculator"); 

//fr. setResizable(false); 
fr.setVisible( true); 

//xử lý biến sự kiện đóng cửa số ứng dụng. 
fr. addWindowListener( 
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new WindowAdapter() 

{ 

publỉc void windowClosing(WindowEvent e) 

í 

System.exit(0); 

ỉ 

ỉ); 

ì 

} 

Ket quả thực thi chương trình: 



4.4.3.Gắn Component vào khung chứa 

Đe gắn một thành phần, một đối tượng component vào một 
cửa số (khung chứa) chúng ta dùng phương thức add của đối 
tượng khung chứa Container. 

Ví dụ: 

ỉmport java.awt. *; 
class AddDemo 
{ 

public statỉc void maỉnịStríng args[]) 

{ 

// Tạo đối tượng khung chứaFrame 
Framefr = ne XV Frame("AddDemo App"); 

// Tạo đối tượng Component 
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Button buttOk = new Button(“OK”); 

// Gắn đối tượng nút nhấn vào khung chứa 
ỷr.addịbuttOk); 

// Xác định kích thước, vị trí của Frame 
fr. setSize(100, 100); 

// Hiên thị Frame 
fr. setVisible( true ); 

} 

} 

Ket quả thực thi chương trình: 



4.4.4.Trình bày các Component trong khung chứa 

Như chúng ta đã biết khung chứa Container nhận các đối 
tượng từ bên ngoài đưa vào và nó phải biết làm thế nào đế tố 
chức sắp xếp “chỗ ở” cho các đối tượng đó. Mồi đối tượng 
khung chứa đều có một bộ quản lý chịu trách nhiệm thực hiện 
công việc đấy đó là bộ quản lý trình bày (Layout Manager). 
Chúng ta sẽ tìm hiểu chi tiết về các kiếu trình bày của thư viện 
AWT? 

Intcríầcc LayoutManager định nghĩa giao tiếp cho những 
lóp biết được làm thế nào đế trình bày những trong những 
containers 

4.4.4.1 FlowLayout 

public class FlowLayout extends Obịect 
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implements LayoutManager , Serializable 

Đối với một Container trình bày theo kiểu FlowLayout thì: 

• Các component gắn vào được sắp xếp theo thứ tự từ trái 
sang phải và từ trên xuống dưới. 

• Các component có kích thước như mong muốn. 

• Neu chiều rộng của Container không đủ chỗ cho các 
component thì chúng tự động tạo ra một dòng mới. 

• FlowLayout thường được dùng để để sắp xếp các button 
trong 1 panel. 

• Chúng ta có thế điều chỉnh khoảng cách giữa các 
component. 

Ví dụ: 

ỉmport java.awt. *; 
ỉmport java. lang.Integer; 
class FlowLayoutDemo 

í 

public statỉc voỉd mainịStrỉng args[]) 

{ 

Frame fr = new Frameị"FlowLayout Demo"); 
fr. setLayout( new FlowLayout() ); 
fr.add(new Button("Red")); 
fr.add(new Button( "Green ")); 
fr.addịnew Button( "Bỉue ")); 

List li = new List(); 
for (ỉnt i=0; i<5; i++) 

{ 

li. add( Integer. toStrỉngi ỉ) ); 

} 

fr.add(li); 

fr.add(new Checkbox("Pick me", true)); 
fr.addịnew Labeỉ("Enter your name:")); 
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fr.add(new TextField(20)); 

//phương thức pack() được gọi sẽ làm cho cửa sô 
// hiện hành sẽ có kích thước vừa với kích thước 
// trình bày bố trí những thành phần con của nó. 
fr.pack( ); 
fr. setVisible( true); 

} 

} 

Ket quả thực thi chương trình: 



4.4.4.2 BorderLayout 

public class BorderLayout extends Obịect 

implements LayoutManager2 , Serializable 

Đối với một Container trình bày theo kiểu BorderLayout thì: 

• Bộ trình bày khung chứa được chia làm 4 vùng: 
NORTH, SOUTH, WEST, EAST và CENTER. (Đông, 
Tây, Nam, Bắc và trung tâm). Bộ trình bày loại này cho 
phép sắp xếp và thay đổi kích thước của những 
components chứa trong nó sao cho vứa với 5 vùng 
ĐÔNG, TÂY, NAM, BAC, TRUNG TÂM. 

• Không cần phải gắn component vào cho tất cả các vùng. 

• Các component ở vùng NORTH và SOUTH có chiều 
cao tùy ý nhưng có chiều rộng đúng bằng chiều rộng 
vùng chứa. 

• Các component ở vùng EAST và WEST có chiều rộng 
tùy ý nhưng có chiều cao đúng bằng chiều cao vùng 
chứa. 

• Các component ở vùng CENTER có chiều cao và chiều 
rộng phụ thuộc vào các vùng xung quanh. 
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Ví dụ: 

import java.awt. *; 

class BorderLayoutDemo extends Frame 

{ 

prìvate Button north, South, east, west, center; 
publỉc BorderLayoutDemoịString sTitle) 

( 

super(sTitỉe); 

north = new Button("North"); 

South = new Button("South"); 
east = new Button("East"); 

west = new Button("West"); 

center = new Button("Center"); 
thỉs.addịnorth, BorderLayout.NORTH); 
this.add(South, BorderLayout.SOUTH); 
this.addịeast, BorderLayout.EAST); 
this.add(west, BorderLayout. WEST); 
this. addịcenter, BorderLayout. CENTER); 

ì 

publỉc statỉc void mainịString args[]) 

{ 

Frame fr = new BorderLayoutDemo ("BorderLciyout 
Demo "); 
fr.pack( ); 
fr.setVisibỉe( true); 

} 

} 

Ket quả thực thi chương trình: 
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4.4A.3 GridLayout 

public class GridLayout extends Obiect 
implements LayoutManagcr 

Đối với một Container trình bày theo kiểu GridLayout thì: 

• Bộ trình bày tạo một khung lưới vô hình với các ô bằng 
nhau. 

• Các đối tượng sẽ đặt vừa kích thước với từng ô đó. Thứ 
tự sắp xếp từ trái qua phải và từ trên xuống dưới. 


Ví dụ: 

ỉmport java.awt. *; 

publỉc class GridLayoutDemo 

í 

public static void maỉn(Stríng arg[]) 

{ 

Framef = new Frame("GrỉdLayout Demo"); 
f. setLayoutịnew GridLayoutị3,2)); 

f.addịnew Button("Red")); 
f. addị new Buttonị"Green ") ); 
f. addị new Buttonị "Blue ")); 
f.add(new Checkbox("Pick me", true)); 
f.addịnew Label("Enter name here:")); 
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f.add(new TextField()); 


f.pack(); 

f. setVisibleị true ); 

} 

} 

Ket quả thực thi chương trình: 



4.4.4.4 GridBagLayout 

pubhc class GridBagLayout extends Obịect 
implements Layo utManager2 
(public intcrtầcc LayoutManager2 extends 
Layo utManager) 

Đối với một Container trình bày theo kiểu GridBagLayout thì: 

• Các componets khi được đưa vào khung chứa sẽ được 
trình bày trên 1 khung lưới vô hĩnh tương tự như 
GridLayout. Tuy nhiên khác với GridLayout kích thước 
các đối tượng không nhất thiết phải vừa với 1 ô trên 
khung lưới mà có thể là 2, 3 ô hay nhiều hon tùy theo 
các ràng buộc mà ta chỉ định thông qua đối tượng 
GridBagConstraints. 

• Lóp GridBagConstraints dẫn xuất từ lóp Obịect . Lóp 
GridBagConstraints dùng để chỉ định ràng buộc cho 
những components trình bày trong khung chứa Container 
theo kiêu GridBagLayout. 

o gridx, gridy: vị trí ô của khung lưới vô hình mà 
ta sẽ đưa đối tượng con vào 
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o gridwidth, gridheight: kích thước hay vùng 
trình bày cho đối tượng con. 
o Insets: là một biến đối tượng thuộc lóp Inset 
dùng đế qui định khoảng cách biên phân cách 
theo 4 chiều (trên, dưới, trái, phải), 
o weightx, weighty: chỉ định khoảng cách lớn ra 
tương đối của các đối tượng con với nhau 

Ví dụ: 

import java.awt. *; 
pubỉỉc class GrìdBagLayoutDemo 
{ 

publỉc statỉc voicl maỉnịStrìng arg[]) 

Ị ' 

Framef = new Frame("GridBagLayout Demo"); 

// Thỉet lap layout manager 

// Tao doi tuong rang buoc cho cach trinh bay 

// GridBagLayout. 

GridBagLayout ỉayout = new GridBagLayoutỊ); 
GridBagConstraints constraỉnts = new 
GridBagConstraintsị); 
f. setLayoutỊ layout); 

// Tao ra 9 nut nhan 

StringO buttName = {"Mot", "Hai", "Ba", "Bon", 

"Nam", "Sau", "Bay", "Tam", "Chỉn"}; 

Button[] buttons = new Button[9]; 

for(int i=0;i<9;i++) 

{ 

buttons[i] = new Button (buttName[i]); 

} 

// Rang buoc cac nut nhan cach nhau 2 pixel 
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constraỉnts.ỉnsets = new Insets(2,2,2,2); 

// Qui dinh cac nut nhan se thay doi kích thuoc 
// theo ca 2 chỉeu 

constraints.ỷill = GrìdBagConstraints.BOTH; 

// Rang buoc cho nut nhan thu 1 
constraints.gridx = 1; 
constraỉnts.grỉdy = 1; 
constraints.grỉdheight = 2; 
constraints.gridxvidth = 1; 
layout. setConstraints(buttons[0], constraints); 

// Rang buoc cho nut nhan thu 2 
constraints.gridx = 2; 
constraints.gridy = 1; 
constraints.grídheight = 1; 
constraints.gridxvidth = 2; 
layout.setConstraints(buttons[ 1 ], constraints); 

// Rang buoc cho nut nhan thu 3 
constraints.grídx = 2; 
constraints.gridy = 2; 
constraints.gridheight = 1; 
constraints.gridwidth = 1; 
layout. seĩConstraỉnts(buttons[2], constraints); 

// Rang buoc cho nut nhan thu 4 
constraỉnts.grỉdx = 1; 
constraỉnts.grìdy = 3; 
constraỉnts.grỉdheỉght = 1; 
constraints.gridwidth = 2; 
layout. setConstraỉntsịbuttons[3], constraỉnts); 

// Rang buoc cho nut nhan thu 5 
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constraints.grìdx = 3; 

constraints.grìdy = 2; 

constraints.grìdheỉght = 2; 

constraints. gridwidth = 1; 

layout. setConstraintsịbuttons[4], constraints); 

// Rang buoc cho nut nhan dĩu 6 
constraints.gridx = 4; 
constraints.gridy = 1; 
constraints.gridheight = 3; 
constraints.gridxvidth = 1; 
layout.setConstraỉnĩs(buĩtons[5], constraints); 

// Tu nut thu 7 tro di không can rang buoc 

// thay vỉ doi kích thuoc 

constraints.ỷill = GridBagConstraints.NONE; 

// Rang buoc cho nut nhan thu 7 

constraints.gridx = 1; 

constraỉnts.grỉdy = 4; 

constraints. gridheight = 1; 

constraints. gridwidth = 1; 

constraints.weỉghtx = 1.0; 

layout. setConstraintsịbuttons[6], constraỉntsj; 

// Rang buoc cho nut nhan thu 8 
constraints.grỉdx = 2; 
constraints.gridy = 5; 
constraỉnts.grỉdheỉght = 1; 
constraints.gridwidth = 1; 
constraints.weỉghĩx = 2.0; 
layout.setConstraints(buttons[7], constraints); 

// Rang buoc cho nut nhan thu 9 
constraints.gridx = 3; 
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constraỉnts.grỉdy = 6; 
constraỉnts.grỉdheỉght = 7; 
constraints.gridwidth = 7; 
constraints.weightx = 3.0; 
layout.setConstraints(buttons[8], constraints); 

// Dua cac nut nhan khung chua chuông trinh 
for (int i=0;i<9;i++) 
f. addị buttons[ ỉ ]); 


} 


f.pack(); 

f. setVisible( true); 


Ket quả thực thi chương trình: 



Chin I 


4.4.4.5 Null Layout 

Một khung chứa được trình bày theo kiêu Null Layout có 
nghĩa là người lập trình phải tự làm tất cả từ việc qui định kích 
thước của khung chứa, cũng như kích thước và vị trí của từng 
đối tượng component trong khung chứa. 

Đe thiết lập cách trình bày là Null Layout cho một Container 
ta chỉ việc gọi phưong thức setLayout(null) với tham số là null. 
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Một số phương thức của lóp trừu tượng Component dùng đế 
định vị và qui định kích thước của component khi đưa chúng 
vào khung chứa trình bày theo kiêu kiêu tự do: 

o Public void setLocation(Point p) 

o Public void setSize(Dimension p) 

o Public void setBounds(Rectangle r) 

Ví dụ: 

o MyButton.setSize(new Dimension(20, 10)); 
o MyButton.setLocation(new Point(10, 10)); 
o MyButton.setBounds(10, 10, 20, 10); 

import java.awt. *; 
class NullLayoutDemo 
( 

public statỉc voỉd mainịStrìng args[]) 

í 

Framefr = new Frame("NuỉỉLayout Demo"); 
fr. setLayoutị null); 

Button buttOk = new Button("OK"); 
buttOk.setBoundsịlOO, 150, 50, 30); 

Button buttCancel = newButton("Cancel"); 
buttCancel.setBounds(200, 150, 50, 30); 
Checkbox checkBut = new Checkbox("Check 
box", true); 

checkBut.setBounds(100, 50, 100, 20); 

List li = new Lỉstị); 
for (ỉnt i=0; i<5; i++) 

{ 

l i. add( Integer. toString( i) ); 

} 

li.setBounds(200, 50, 50, 50); 

ýr.add(buttOk); 
fr. add( buttCancel'); 
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fr. addị checkBut); 
fr.add(lỉ); 

fr.setBounds(10, 10, 400, 200); 
fr.setVisible( true); 

} 

} 

Ket quả thực thi chương trình: 



4.4.5.Các đối tượng khung chứa Container 

Như chúng ta đã biết Container là đối tượng khung chứa có 
khả năng quản lý và chứa các đối tượng (components) khác 
trong nó. 

Các components chỉ có thế sử dụng được khi đưa nó vào 1 
đối tượng khung chứa là Container. 

Mỗi Container thường gắn với một LayoutManager 
(FlowLayout, BorderLayout, GridLayout, GridBagLayout, Null 
Layout) qui định cách trình bày và bố trí các components trong 
một Container. 

Các lọai Container trong java: Frame, Panel, Dialog, 
ScrollPanes. 
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4.4.5.1 Khung chứa Frame 

iava.lang.Obịect 
+— iava.awt.Component 
+ — iava.avyt. Container 
+— ịava.awt.Window 

+ -java.awt.Frame 

Khung chứa Frame là một cửa số window hẳn hoi ở mức 
trên cùng bao gồm một tiêu đều và một đường biên (border) 
như các ứng dụng windows thông thường khác. Khung chứa 
Frame thường được sử dụng để tạo ra cửa sổ chính của các ứng 
dụng. 

Khung chứa Panel có bộ quản lý trình bày (LayoutManager) 
mặc định là FlowLayout. 

4.4.5.2 Khung chứa Panel 

ịava.lang.Obịect 
+— iava.awt.Component 
+ — iava.avyt. Container 

+ --java.awt.Pand 

Khung chứa Panel có bộ quản lý trình bày (LayoutManager) 
mặc định là FlowLayout. 

Đối với khung chứa Panel thì các Panel có thể lồng vào 
nhau, vì vậy khung chứa Panel thường được dùng đế bố trí các 
nhóm components bên trong một khung chứa khác. 

Ví dụ: 

import java.awt. *; 

public class PanelDemo extends Frame 

í 

private Button next, prev, fỉrst; 
prỉvate List li; 

publỉc PanelDemoịStrìng sTitle) 

{ 

super(sTitle); 

next = newButton("Next >>"); 
prev = newButton("« Prev"); 
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fỉrst = new Button("First"); 


Paneỉ southPanel = new Paneỉị); 
southPanel. add( next); 
southPanel. addịprev’); 
southPanel. addựirst); 

//BorderLayout.SOUTH: vùng dưới 

thừ.add(southPaneỉ, BorderLayout.SOUTH); 

Panel northPanel = new Panel(); 
northPanel.addịnewLabel("Make a Selection")); 
// BorderLayout.NORTH: vùng trên 
this.addịnorthPanel, BorderLayout.NORTH); 

li = new List(); 
for(int i=0;i<10;i++) 

( 

ỉi.add("Seỉection" + ỉ); 

} 

thỉs.addịlỉ, BorderLayout. CENTER); 

ỉ 

publỉc statỉc void mainịStrìng cirg[]) 

i 

Containerf= new PaneỉDemo("Panel Demo"); 
f.setSize(300, 200); 
f.setVisible( true); 

} 

} 

Ket quả thực thi chương trình: 
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4.4.5.2 Khung chứa Dialog 

iava.lang.Obịect 

+— iava.awt.Component 
+— iava.avvt. Container 
+— iava.awt.Window 

+—java.awt.Dialog 

Dialog là một lóp khung chứa tựa Frame và còn được gọi là 
popup window. Có hai loại dialog phố biến: 

Modal Dialog: sẽ khóa tất cả các cửa số khác của ứng 
dụng khi dialog dạng này còn hiến thị. 

Non-Modal Dialog: vẫn có thế đến các cửa số khác của 
ứng dụng khi dialog dạng này hiển thị. 

Một cửa sô dạng Dialog luôn luôn phải găn với một cửa sô 
ứng dụng (Frame). 

Đê tạo một đôi tượng khung chứa Dialog ta có thê dùng một 
trong các constructor của nó: 

publỉc Dialog (Frame parentWindow, boolean isModaỉ) 

publỉc Dialog (Frame parentWindow, Strỉng tỉtle, 

booỉean isModal) 

parentWindow: cửa sô cha 

tỉtle: tiêu đề của Dialog 

isModaỉ: true -> là Dialog dạng modal 

isModal: false -> là Dialog không phải dạng modal 

(hay non-modal) 
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4.5.XỬ lý biến cố/sự kiện 

4.5.1.MÔ hình xử lý sự kiện (Event-Handling Model) 

Ở trên chúng ta chỉ đề cập đến vấn đề thiết kế giao diện 
chưorig trình ứng dụng mà chưa đề cập đến vấn đề xử lý sự 
kiện. Những sự kiện được phát sinh khi người dùng tương tác 
với giao diện chương trình (GUI). Những tương tác thường gặp 
như: di chuyến, nhấn chuột, nhấn một nút nhấn, chọn một 
Menultem trong hệ thống thực đơn, nhập dữ liệu trong một ô 
văn bản, đóng cửa sổ ứng dụng, ... Khi có một tương tác xảy ra 
thì một sự kiện được gởi đến chương trình. Thông tin về sự kiện 
thường được lưu trữ trong một đối tượng dẫn xuất từ lóp 
AWTEvent. Những kiếu sự kiện trong gói java.awt.event có 
thế dùng cho cả những component AWT và JFC. Đối với thư 
viện JFC thì có thêm những kiêu sự kiện mới trong gói 
java.swing.event. 
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Những lóp sự kiện của gói java.awt.event 



Có 3 yếu tố quan trọng trong mô hình xử lý sự kiện: 

Nguồn phát sinh sự kiện (event source) 

Sự kiện (event object) 

Bộ lắng nghe sự kiện (event listener) 

Nguồn phát sinh sự kiện: là thành phần của giao diện mà 
người dùng tác động. 

Sự kiện: Tóm tắt thông tin về xử kiện xảy ra, bao gồm tham 
chiếu đến nguồn gốc phát sinh sự kiện và thông tin sự kiện sẽ 
gởi đến cho bộ lắng nghe xử lý. 

Bộ lắng nghe: Một bộ lắng nghe là một đối tượng của một lóp 
hiện thực một hay nhiều intcríacc của gói java.awt.event hay 
java.swing.event (đối với những component trong thư viện 
JFC). Khi được thông báo, bộ lắng nghe nhận sự kiện và xử lý. 
Nguồn phát sinh sự kiện phải cung cấp những phương thức để 
đăng ký hoặc hủy bỏ một bộ lắng nghe. Nguồn phát sinh sự 
kiện luôn phải gắn với một bộ lắng nghe, và nó sẽ thông báo 
với bộ lắng nghe đó khi có sự kiện phát sinh đó. 

Như vậy người lập trình cần làm hai việc: 
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• Tạo và đăng ký một bộ lắng nghe cho một component 
trên GUI. 

• Cài đặt các phương thức quản lý và xử lý sự kiện 

Những interfaces lắng nghe của gói java.awt.event 


^J)ava .utll .EventListener 


> 


( 

) Class name 

( 

) Interíace name 


< 


ActlonLlstener 


3 


AdJustmentLlstener j 


componentLlstener 


ContainerI.lstener 


rocusLlstener 


itemLlstener 


< 

vr 

4 

< 


KeyLlstener 


MouseListener 


MouseMotlonLlstener 


TextLlstenar 


I 

I 

í) 

3 

ĩ) 

ĩ) 

ỉ) 

3 


wlndowListener 


3 


Một đối tượng Event-Listener lắng nghe những sự kiện khác 
nhau phát sinh từ các components của giao diện chương trình. 
Với mồi sự kiện khác nhau phát sinh thì phương thức tương 
ứng trong những Event-Listener sẽ được gọi thực hiện. 

Mỗi intcríacc Event-Listener gồm một hay nhiều các phương 
thức mà chúng cần cài đặt trong các lóp hiện thực (implements) 
intcríầcc đó. Những phưoưg thức trong các intcríacc là trừu 
tượng vì vậy lóp (bộ lắng nghe) nào hiện thực các intcríầcc thì 
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phải cài đặt tất cả những phương thức đó. Neu không thì các bộ 
lắng nghe sẽ trở thành các lóp trừu tượng. 

4.5.2.XỬ lý sự kiện chuột 

Java cung cấp hai intcíầccs lắng nghe (bộ lắng nghe sự kiện 
chuột) là MouseListener và MouseMotionListener đê quản lý 
và xử lý các sự kiện hên quan đến thiết bị chuột. Những sự kiện 
chuột có thế “bẫy” cho bất kỳ component nào trên GUI mà dẫn 
xuất từ java.awt.component. 

Các phưoưg thức của intcríầcc MouseListener: 

• publỉc void mousePressed(MouseEvent event): được gọi 
khi một nút chuột được nhấnvà con trỏ chuột ở trên 
component. 

• public void mouseClicked(MouseEvent event): được gọi 
khi một nút chuột được nhấn và nhả trên component mà 
không di chuyên chuột. 

• public void mouseReleased(MouseEvent event): được 
gọi khi một nút chuột nhả sa khi kéo rê. 

• public void mouseEntered(MouseEvent event): được gọi 
khi con trỏ chuột vào trong đường biên của một 
component. 

• public void mouseExited(MouseEvent event ): được gọi 
khi con trỏ chuột ra khỏi đường biên của một 
component. 

Các phương thức của intertầcc MouseMotionListener: 

• public void mouseDraggedịMouseEvent even ): phương 
thức này được gọi khi người dùng nhấn một nút chuột 
và kéo trên một component. 

• public void mouseMoved(MouseEvent event ): phương 
thức này được gọi khi di chuyên chuột trên component. 

Mỗi phưoưg thức xử lý sự kiện chuột có một tham số 
MouseEvent chứa thông tin về sự kiện chuột phát sinh chang 
hạn như: tọa độ X, y nơi sự kiện chuột xảy ra. Những phương 
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thức tương ứng trong các intcrtầccs sẽ tự động được gọi khi 
chuột tương tác với một component. 

Đế biết được người dùng đã nhấn nút chuột nào, chúng ta 
dùng những phuơng thức, những hằng số của lóp InputEvent (là 
lóp cha của lóp MouseEvent). 

Ví dụ: Chương trình tên MouseTracker bên dưới minh họa việc 
dùng những phương thức của các intcrtầccs MouseListener và 
MouseMotionListener đế “bẫy” và xử lý các sự kiện chuột 
tương ứng. 

import java.awt. *; 

ỉmport java.awt.event. *; 

publỉc class MouseTracker extends Frame 

implements MouseListener, MouseMotionListener 

í 

private Labeỉ statusBar; 

// set up GUI and register mouse event handlers 
public MouseTrackerO 
Ị superị "Demonstrating Mouse Events" ); 
statusBar = new LabelQ; 
this.add( statusBar, BorderLayout.SOUTH ); 

// applỉcation listens to its own mouse events 
addMouseListener( this ); 
addMouseMotionListener( this ); 
setSỉze( 275, 100 >; 
setVisibleị true ); 

} 

//MouseListener event handlers 

// handle event when mouse released immediately 

// after press 

public void mouseClicked( MouseEvent event) 

{ 

statusBar.setText( "Cỉicked at [" + event.getXị) + 
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", " + event.getYị) + 

} 

// hanclle event when mouse pressed 

pubỉỉc voỉd mousePressed( MouseEvent event) 

{ 

statusBar.setText( "Pressed at [" + event.getXị) + 

+ event.getYO + "]" ); 

} 

// handle event when mouse released after dragging 
public void mouseReleasedị MouseEvent event ) 

( 

statusBar.setTextị "Released at [" + event.getXO + 

+ event.getYO + "]" ); 

} 

// handle event when mouse enters area 
publỉc void mouseEnteredị MouseEvent event) 

( 

statusBar.setText( "Mouse ỉn wỉndow" ); 

} 

// handle event when mouse exỉts area 
publỉc void mouseExỉtedị MouseEvent event) 

Ị stcitusBar.setTextị "Mouse outside window" ); 

ỉ 

// MouseMotionListener event handlers 

// handle event when User drags mouse xvith button pressed 

public void mouseDrcigged( MouseEvent event) 

( 

statusBar.seíText( "Dragged at [" + event.getXO + 

", " + event.getYQ + 

} 
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// handle event when User moves mouse 
publỉc void mouseMovedị MouseEvent event ) 

{ 

statusBar.setText( "Moved at [" + event.getXị) + 

", " + event.getYO + 

} 

// execute applỉcatỉon 

publỉc statỉc voỉd mainị String args[] ) 

{ 

MouseTracker applỉcation = new MouseTrackerị); 

} 

} // end class MouseTracker 
Ket quả thực thi chương trình: 





Mouse outside window 

Moved at [89, 36] 





lnlxl 

Pressed at [40, 28] 


Clicked at [28, 29] 





1 C3Í X| 

Dragged at [73, 43] 


Released at [44, 38] 


4.5.3.Xử lý sự kiện bàn phím 

Đe xử lý sự kiện bàn phím java hồ trợ một bộ lắng nghe sự 
kiện đó là intcríacc KeyLỉstener. Một sự kiện bàn phún được 
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phát sinh khi người dùng nhấn và nhả một phún trên bàn phún. 
Một lóp hiện thực KeyListener phải cài đặt các phương thức 
keyPressed, keyReleased và keyTyped. Mồi phương thức này có 
một tham số là một đối tượng kiếu KeyEvent. KeyEvent là lóp 
con của lóp InputEvent. 

Các phương thức của interíace KeyListener 

• Phương thức keyPressed được gọi khi một phún bất kỳ 
được nhấn. 

• Phương thức keyTyped được gọi thực hiện khi người 
dùng nhấn một phún không phải “phún hành động” 
(như phún mũi tên, phún Home, End, Page Up, Page 
Down, các phún chức năng như: Num Lock, Print 
Screen, Scroll Lock, Caps Lock, Pause). 

• Phương thức keyReleased được gọi thực hiện khi nhả 
phún nhấn sau khi sự kiện keyPressed hoặc keyTyped. 

Ví dụ: minh họa việc xử lý sự kiện chuột thông qua các phương 
thức của intcríacc KeyListener. Lóp KeyDemo bên dưới hiện 
thực intcríacc KeyListener, vì vậy tất cả 3 phương thức trong 
KeyListener phải được cài đặt trong chương trình. 

// KeyDemo.java 

// Demonstrating keystroke events. 

// Java core packages 
import java.awt. *; 
ỉmport java.awt.event. *; 

pubỉỉc class KeyDemo extends Erame implements KeyListener 

{ 

prìvate String lỉnel = li ne 2 = 

private String lỉne3 = 
private TextArea textArea; 


// set up GUI 
publỉc KeyDemoO 
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super( "Demonstratỉng Keystroke Events" ); 

// set up TextArea 

textArea = new TextAreaị 10, 15 ); 

textArea.setTextỊ "Press any key on the keyboard..." ); 

textArea.setEnabledị false ); 

this.add( textArea ); 

// allowframe to process Key events 
addKeyListenerị this ); 

setSize( 350, 100 ); 
setVisible( true ); 

} 

// handle press of any key 

publỉc void keyPressedị KeyEvent event) 

( 

lỉnel = "Key pressed: " + 
event.getKeyTextị event.getKeyCodeị) ); 
setLines2and3( event); 


// handle reỉease of any key 

publỉc void keyReỉeasedị KeyEvent event) 

{ 

lỉnel = "Key released: " + 
event.getKeyTextị event.getKeyCodeị) ); 
setLines2and3( event); 

} 

// handle press of an actỉon key 
public void keyTypedị KeyEvent event) 

{ 
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ỉinel = "Keỵ typed: " + event.getKeyClmrị); 
setLines2and3( event ); 

} 

// set second and third lỉnes of output 
private voỉd setLines2and3( KeyEvent event) 

í 

line2 = "This key is " + ( event.ỉsActionKeyO ? "" : "not 
" ) + "an action key"; 

String temp = event.getKeyModifỉersText( 
event.getModỉfỉers() ); 

lỉne3 = "Modiỷier keys pressed: " + (temp.equaỉsị "" ) ? 
"none": temp ); 

textArea.setText(linel + "\n"+line2+ "\n"+ line3+'\n" ); 

} 

// execute applỉcatỉon 

public statỉc voỉd mainị Strỉng args[] ) 

ỉ 

KeyDemo applỉcatỉon = new KeyDemoO; 

ì 

} // end class KeyDemo 
Ket quả thực thi chương trình: 
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4.6.Một số ví dụ minh họa 

Ví dụ 1: Tạo bộ lắng nghe biến cố cho đối tượng khung chứa 

Frame, và xử lý biến cố đóng cửa số. 

ỉmport java.awt. *; 

import java.awt.event. *; 

public class WindowClosingDemo 

í 

public static voicl maỉnịStrìng args[]) 


115 























































í 


Framef= newFrame ("WindowClosing Demo"); 
WindowCỉoser closer = new WỉndowCloser(); 
f. addWindowListener( cỉoser); 
f.setBounds(10, 10, 300, 200); 
f. setVisible( true); 

} 

} 

import java.awt.event. *; 

class WindowCỉoser implements WindowListener 

{ 

publỉc void windowClosing(WindowEvent e) 

{ 

System, out.prìntlnị "wỉndowClosỉng.."); 
System.exỉt(O); 

} 

publỉc voỉd windowActivated(WindowEvent e) 

( 

System, out.prìntlnị "wỉndowActỉvated..."); 

ỉ 

publỉc void windowCỉosed(WindowEvent e) 

{ 

System.out.printlnị"windowClosed..."); 

} 

publỉc void windowDeactivated(WindowEvent e) 

í 

System.out.prìntlnị"windowDeactivated..."); 

ỉ 

publỉc void windowDeiconified(WindowEvent e) 

{ 

System, out.prìntlnị "wỉndowDeỉconỉfỉed..."); 

} 

publỉc void windowIconified(WindowEvent e) 

{ 
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System.out.printlnị "windowIconified..."); 

} 

public void windowOpened(WindowEvent e) 

Ị System, out.printlnị "windowOpened..."); 

ỉ 

} 

Có thể dùng lóp trừu tượng WindowAdapter để tạo ra bộ lắng 
nghe. 

public abstract class WindowAdapter extends Obịect 
implements WindowListener 
(WindowAdapter hiện thực intcrlầcc WindowListener 
nên lóp ảo này cũng có 7 phương thức giống như giao 
diện WindowListener) 

ỉmport java.awt.event. *; 

class WindowCloser extends WindowAdapter 

Ị public void windowClosing(WindowEvent e) 

Ị System.out.printlnị"windowClosing.. "); 

System.exỉt(O); 

ỉ 

} 

Ví dụ 2: CheckboxGroup Demo 
import java.awt. *; 

publỉc class CheckboxGroupDemo extends Erame 

í 

private Checkbox red, green, blue; 
prìvate CheckboxGroup checkGroup; 
public CheckboxGroupDemoịString title) 

Ị super(title); 

checkGroup = new CheckboxGroupO; 
red = new Checkbox("Red", checkGroup, false); 
green = new Checkbox("Green", checkGroup, false); 
blue = new Checkbox("Blue", checkGroup, false); 
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//add the checkboxes to the frame 
Panel north = new Panelị); 
north.add(red); 
north. add( green); 
north.add(blue); 

thỉs.add(north, BorderLayout.NORTH); 

//regỉster the event lỉstener 
SetColor lỉstener = new SetColor(this); 
red.addltemListener(listener); 
green. addltemLỉsten er(lỉstener); 
blue.addltemLỉstener(lỉstener); 

} 

publỉc statỉc void mainịStrìng [] args) 

( 

Framef= new 

CheckboxGroupDemoị "CheckboxGroupDemo "); 
f. setSize(300,300); 
f. setVisible( true); 

} 

} // end of class 

ỉmport java.awt. *; 
import java.awt.event. *; 
publỉc class SetColor implements ItemListener 
( 

prívate Frame pallette; 
prìvate Color c; 
publỉc SetColor(Frame c) 

( 

pallette = c; 

} 


118 



pubỉic void itemStateChangedỊỉtemEvent e) 

{ 

String ỉtem = (String) e.getltemị); 
int State = e.getStateChange(); 
if (ỉtem. equalsIgnoreCaseị"red")) 
c = new Color(255, 0, 0); 
if (ỉtem. equalsIgnoreCase( "green ")) 
c = new ColorịO, 255, 0); 
ỉf (ỉtem. equalsIgnoreCase( "bỉue ")) 
c = new Color(0, 0, 255); 
pallette.setBackgroundịc); 

} 

} // end of class 

Ket quả thực thi chương trình: 



Ví dụ 3: TextComponent 
ỉmport java.awt. *; 

class TextComponentDemo extends Frame 

í 

prìvate TextField textField; 
prỉvate TextArea textArea; 
private Button enter, clear; 

publỉc TextComponentDemo (String title) 

{ 

superịtitle); 
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textArea = new TextAreaị"", 0, 0, 

TextA rea. s CR OLLBARS_VERTICAL_ONL Y); 
textArea. setEdỉtableịỷalse); 

textFỉeld = new TextFieỉd(); 
enter = new Button("Enter"); 
clear = new Button("Clear"); 

//layout the GUI 

this.add(textArea, BorderEayout. CENTER); 

Panel southEast = new Panel(new BorderEayoutị)); 
southEast.add(enter, BorderLayout.EAST); 
southEast. add(clear, BorderLayout. WEST); 

Paneỉ South = new Panel(new BorderLayoutO); 
South. add(textEield, BorderLayout. CENTER); 
south.addịsouthEast, BorderLayout.EAST); 

thỉs.add(South, BorderLayout.SOUTH'); 

//setup the event handlỉng 

CreateEỉst lỉstener = new c rea te List (t ext Fi eld, 

textArea); 

enter.addActỉonEistener(listener); 

clear.addActỉonEistener(listener); 

textFỉeld.addActionFỉstenerịlỉstener); 

} 

publỉc TextEield getTextField() 

í 

return textEield; 

} 

publỉc statỉc void mainịStrỉng [] args) 
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ỉ 


TextComponentDemo f = new TextComponentDemo 
("TextComponentDemo "); 
f. setSize(.300,200); 
f. setVisible( true'); 
f.getTextField(). requestFocus(); 

} 

} 

import java.awt. *; 
import java.awt.event. *; 

publỉc class CreateList implements ActỉonListener 

( 

prìvate ỉnt counter = 0; 
prìvate TextField source; 
prìvate TextArea destỉnatỉon; 

publỉc CreateList(TextField s, TextArea d) 

Ị source = s; 
destỉnatỉon = d; 

ỉ 

publỉc void actionPerfonned(ActionEvent e) 

( 

Strìng actỉon = e.getActionCommandị); 
if (action. equalsIgnoreCaseị"Enter")) 

{ 

String text = source.getText(); 
counter++; 

destỉnatỉon.appendịcounter + " + text + "\n "); 

source. setText( " "); 

} 

else 

ỉf (actỉon. equalsIgnoreCaseị"Clear")) 

{ 
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destination.setTextị""); 
counter = 0; 

} 

ì 

} 

Ket quả thực thi chương trình: 



Ví dụ 4: ListDemo 

import java.awt. *; 

publỉc class ListDemo extends Frame 
Ị prỉvate List li; 

private Label selected; 
public ListDemo(String tỉtle) 

{ 

super(title); 
li = new List(); 
li. add( "Monday "); 
li.addị"Tuesday" ); 
li. add( "Wednesday "); 
l ỉ. add( "Thursday "); 
li.add("Frìday"); 
l i. add( "Saturday "); 
li. add( "Sunday "); 
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seỉected = newLabel("Doubỉe click a day:", 
Label. CENTER ); 

thừ. setLayoutịnew BorderLayoutỊ)); 

this.addịselected, BorderLayout.NORTH); 
this.add(li, BorderLayout. CENTER); 

// Tao listener cho List 
ShowSelectionLỉstener listener = new 
ShowSelectionLỉstener( selected'); 
lỉ.addActỉonLỉstener(lỉstener); 

} 

publỉc statỉc void mainịStrìng args[]) 

Ị LisĩDemo f = new LìstDemoị "List Demo "); 
f.setBounds(10, 10, 300, 200); 
f. setVisible( true ); 

} 

} 

import java.awt. *; 
import java.awt.event. *; 

class ShowSelectionListener implements ActionLỉstener 
Ị prìvate Labeỉ lab; 

publỉc ShowSelectionListener(Label label_sel) 

( 

lab = label_seỉ; 

} 

publỉc void actionPerformed(ActionEvent e) 

Ị // Tra ve Object ma Event da xuat hỉen 
// getSource la phuong thuc ke thua tu 
// java.utiỉ.EventObject 
Object source = e.getSource(); 
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// Nguon goc phat sinh bien co không phai la List 
if (/(source instanceoỷList)) 

Ị return; 

} 

else 

{ 

List li = (List) source; 

Strìng selected = lỉ.getSelectedItem(); 
lab. setText( selected'); 

} 

} 

} 

Ket quả thực thi chương trình: 



Ví dụ 5: Xây dựng 1 lóp khung chứa Dialog dùng để hiển thị 
message giống như hàm MessageBox trên Windows. 
ỉmport java.awt. *; 
ỉmport java.awt.event. *; 
class DialogDemo 
{ 

public static void main(String[] args) 

{ 

createMenu( ); 

} 
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prỉvate statỉc voỉd createMenuị) 

{ 

// Tao Frame ung dung 

fỉnal Frame fr = new Frame(); 

fr. setLayoutị,nexv BorderLayoutỊ) ); 

// Tao cac menu bar 

MenuBar menubar = new MenuBarị); 

Menu mTest = new Menuị"Test"); 

Menultem testDlg = newMenuItem("Tesl Diaỉog"); 
testDlg. addActionLỉstener( 
new ActỉonLỉstenerị) 

{ 

public void actionPerfonned(ActionEvent e) 

í 

MessageBox msgBox = new 
MessageBox(fr, "Here ỉt ỉs", "T/bao 
Dialog"); 
msgBox.show(); 

} 

} 

); 


mTest. addị testDlg ); 
menubar. add( mTest); 
fr. setMenuBarị menubar); 
fr.setBounds(100, 100, 300, 200); 
fr. setVisible( true ); 

fr. addWindowListener( 

new WindowAdapter() 

( 

pubỉỉc void windowClosing(WindowEvent e) 

( 

System.exit(0); 
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ì 

} 

); 

}// encl of createmenuị) 

} // end of class 

import java.awt. *; 
ỉmport java.awt.event. *; 
public class MessageBox 

Ị 

Dialog rnsgBox; 

/* - 

// Contructor cua lop MessageBox 
//parentWindow: cua so cha 
// tỉtle: Tieu de cua Dicdog 
// msg: chuoi thong bao 

- */ 

publỉc MessageBox(Frame parentWindow, String msg, 
String title) 

( 

if (parentWỉndow == null) 

í 

Frame emptyWin = new Frame(); 

// Tao Modal Dialog (tham so thu 3:true) 
msgBox = new Diaỉog(emptỵWin, titỉe, true); 

ỉ 

eỉse 

( 

msgBox = new Dỉalog(parentWindow, tỉtle, true); 

// Doi tuông nhan dung de trinh bay cau thong bao 
Label Message = new Label(msg); 

// Thiet lap che do trình bay layout cho cac doi tuong. 
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msgBox. setLayoutịnew FlowLayout()); 

// Dua nhan thong bao Label vao khung chua Dialog 
msgBox. adcl(Message•); 

// Dua nut nhan OK vao trong khung chua Dialog 
Button okButton = new Button("OK"); 
msgBox. add( okButton); 

// Khai bao kích thuoc cua cua so thong bao 
msgBox.setSize(200, 100); 

// Xu ly tinh huong khi nguoi dung nhan nut OK 
okButton.addActỉonListenerị 
new ActỉonListenerị) 

{ 

public void actionPerformed(ActionEvent evt) 

{ 

rnsgBox. selVisibleỢalse); 

} 

} 

); 


publỉc void show() 

{ 

msgBox.show(); 

ì 

} // end of class MessageBox 
Ket quả thực thi chương trình: 













Chương 5: LUỒNG VÀ TẬP TIN 

(STREAMS & FILES) 

5.1.MỞ đầu 

Việc lưu trữ dữ liệu trong các biến chương trình, các mảng 
có tính chất tạm thời và dữ liệu sẽ mất đi khi biến ra khỏi tầm 
ảnh hưởng của nó hoặc khi chương trình kết thúc. Files giúp 
cho các chương trình có thế lưu trữ một lượng lớn dữ liệu, cũng 
như có thê lưu trữ dữ liệu trong một thời gian dài ngay cả khi 
chương trình kết thúc. Trong chương này chúng ta sẽ tìm hiếu 
làm thế nào các chương trình java có thể tạo, đọc, ghi và xử lý 
các íiles tuần tự và các file truy cập ngẫu nhiên thông qua một 
số ví dụ minh họa. 

Xử lý lìles là một vấn đề hết sức cơ bản, quan trọng mà bất 
kỳ một ngôn ngữ lập trình nào cũng phải hồ trợ những thư viện, 
hàm đế xử lý một số thao tác cơ bản nhất đối với kiếu dữ liệu 
fứe. 

Xử lý fíles là một phần của công việc xử lý các luồng, giúp 
cho một chương trình có thê đọc, ghi dữ liệu trong bộ nhớ, trên 
ílles và trao đố dữ liệu thông qua các kết nối trên mạng. 

Chương này sẽ cung cấp cho chúng ta những kiến thức cơ 
bản về luồng (streams) và Tiles: 

Thư viện các lóp về luồng trong java: luồng byte, luồng 
ký tự. 

Xuất nhập Console dùng luồng byte, luồng ký tự. 

Xuất nhập tỉles dùng luồng ký tự và luồng byte. 

Vấn đề xử lý lìles truy cập ngẫu nhiên dùng lóp 
RandomAccessRle. 

Xử lý fíle và thư mục dùng lóp File. 
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5.2.Luồng (Streams) 

5.2.1. Khái niệm luồng 

Tất cả những hoạt động nhập/xuất dữ liệu (nhập dữ liệu từ 
bàn phún, lấy dữ liệu từ mạng về, ghi dữ liệu ra đĩa, xuất dữ 
liệu ra màn hình, máy in, ...) đều được quy về một khái niệm 
gọi là luồng (stream). Luồng là nơi có thế “sản xuất” và “tiêu 
thụ” thông tin. Luồng thường được hệ thống xuất nhập trong 
java gắn kết với một thiết bị vật lý. Tất cả các luồng đều có 
chung một nguyên tắc hoạt động ngay cả khi chúng được gắn 
kết với các thiết bị vật lý khác nhau. Vì vậy cùng một lóp, 
phương thức xuất nhập có thể dùng chung cho các thiết bị vật lý 
khác nhau. Chăng hạn cùng một phương thức có thê dùng đê 
ghi dữ liệu ra console, đồng thời cũng có thể dùng để ghi dữ 
liệu xuống một file trên đĩa. Java hiện thực luồng bằng tập họp 
các lóp phân cấp trong gói java.io. 

Java định nghĩa hai kiếu luồng: byte và ký tự (phiên bản gốc 
chỉ định nghĩa kiếu luồng byte, và sau đó luồng ký tự được 
thêm vào trong các phiên bản về sau). 

Luồng byte (hay luồng dựa trên byte) hồ trợ việc xuất nhập 
dữ liệu trên byte, thường được dùng khi đọc ghi dữ liệu nhị 
phân. 

Luồng ký tự được thiết kế hỗ trợ việc xuất nhập dữ liệu kiếu 
ký tự (Unicode). Trong một vài trường họp luồng ký tự sử dụng 
hiệu quả hơn luồng byte, nhưng ở mức hệ thống thì tất cả những 
xuất nhập đều phải qui về byte. Luồng ký tự hỗ trợ hiệu quả chỉ 
đối với việc quản lý, xử lý các ký tự. 

5.2.2. Luồng byte (Byte Streams) 

Các luồng byte được định nghĩa dùng hai lóp phân cấp. 
Mức trên cùng là hai lóp trừu tượng InputStream và 
OutputStream. InputStream định nghĩa những đặc điếm chung 
cho những luồng nhập byte. OutputSíream mô tả cách xử lý của 
các luồng xuất byte. 
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Các lóp con dẫn xuất từ hai lóp InputStream và 
OutputStream sẽ hỗ trợ chi tiết tương ứng với việc đọc ghi dữ 
liệu trên những thiết bị khác nhau. Đừng choáng ngọp với hàng 
loạt rất nhiều các lớp khác nhau. Đừng quá lo lắng, mồi khi bạn 
nắm vững, sử dụng thành thạo một luồng byte nào đó thì bạn dễ 
dàng làm việc với những luồng còn lại. 


Lóp luồng byte 

Ý 1 ghĩa 

Butteredlnputstream 

Buffered input stream 

ButteredOutputStream 

Buffered output stream 

ByteArraylnputStream 

Input stream đọc dữ liệu từ một mảng 
byte 

ByteArrayOutputStream 

Output stream ghi dữ liệu đến một mảng 
byte 

Datalnputstream 

Luồng nhập có những phương thức đọc 
những kiêu dữ liệu chuân trong java 

DataOutputStream 

Luồng xuất có những phương thức ghi 
những kiêu dữ liệu chuân trong java 

Filelnputstream 

Luồng nhập cho phép đọc dữ liệu từ fứe 

FileOutputStream 

Luồng xuất cho phép ghi dữ liệu xuống 
fíle 

Filterlnputstream 

Hiện thực lớp trừu tượng InputStream 

FilterOutputStream 

Hiện thực lớp trừu tượng OutputStream 

Inputstream 

Lóp trừu tượng, là lóp cha của tất cả các 
lóp luồng nhập kiếu Byte 

Outputstream 

Lóp trừu tượng, là lóp cha của tất cả các 
lóp xuất nhập kiếu Byte 

Pipedlnputstream 

Luồng nhập byte kiếu ống (piped) 
thường phải được gắn với một luồng 
xuất kiểu ống. 
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PipedOutputStream 

Luồng nhập byte kiếu ống (piped) 
thường phải được gắn với một luồng 
nhập kiếu ống đế tạo nên một kết nối 
trao đôi dữ liệu kiêu ông. 

PrintStream 

Luồng xuất có chứa phương thức prìntị) 
và printlnO 

PushbacklnputStream 

Là một luồng nhập kiểu Byte mà hồ trợ 
thao tác trả lại (push back) và phục hồi 
thao tác đọc một byte (unread) 

RandomAccessFile 

Hồ trợ các thao tác đọc, ghi đối với fứe 
truy cập ngẫu nhiên. 

SequencelnputStream 

Là một luồng nhập được tạo nên bằng 
cách nối kết logic các luồng nhập khác. 


5.2.3.Luồng ký tự (Character Streams) 

Các luồng ký tự được định nghĩa dùng hai lóp phân cấp. 
Mức trên cùng là hai lóp trừu tượng Reader và Wrìter. Lóp 
Reader dùng cho việc nhập dữ liệu của luồng, lóp Writer dùng 
cho việc xuất dữ liệu cua luồng. Những lóp dẫn xuất từ Reader 
và Wrìter thao tác trên các luồng ký tự Unicode. 


Lóp luồng ký tự 

Ý n hĩa 

ButteredReader 

Luồng nhập ký tự đọc dữ liệu vào một 
vùng đệm. 

BufferedWriter 

Luồng xuất ký tự ghi dữ liệu tới một vùng 
đệm. 

CharArrayReader 

Luồng nhập đọc dữ liệu từ một mảng ký 
tự 

CharArrayWriter 

Luồng xuất ghi dữ liệu tời một mảng ký 
tự 
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FileReader 

Luồng nhập ký tự đọc dữ liệu từ file 

FileWriter 

Luồng xuất ký tự ghi dữ liệu đến file 

FilterReader 

Lóp đọc dữ liệu trung gian (lóp trừu 
tượng) 

FilterWriter 

Lóp xuất trung gian trừu tượng 

1 nputst ream Reader 

Luồng nhập chuyến bytes thành các ký tự 

LineNumberReader 

Luồng nhập đếm dòng 

OutputStreamVVriter 

Luồng xuất chuyến những ký tự thành các 
bytes 

PipedReader 

Luồng đọc dữ liệu bằng cơ chế đường ống 

PipedWriter 

Luồng ghi dữ liệu bằng cơ chế đường ống 

PrintWriter 

Luồng ghi văn bản ra thiết bị xuất (chứa 
phương thức printị) và prỉntlnị) ) 

PushbackReader 

Luồng nhập cho phép đọc và khôi phục 
lại dữ liệu 

Reader 

Lóp nhập dữ liệu trừu tượng 

StringReader 

Luồng nhập đọc dữ liệu từ chuỗi 

StringWriter 

Luồng xuất ghi dữ liệu ra chuồi 

Writer 

Lóp ghi dữ liệu trừu tượng 


5.2.4.Những luồng được định nghĩa trước (The Predelìned 
Streams) 


Tất cả các chương trình viết bằng java luôn tự động import 
gói java.lang. Gói này có định nghĩa lóp System, bao gồm một 
số đặc điếm của môi trường run-time, nó có ba biến luồng được 
định nghĩa trước là in, out và err, các biến này là các íìelds 
được khai báo static trong lóp System. 
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• System.out: luồng xuất chuẩn, mặc định là console. 
System.out là một đối tượng kiểu PrìntStream. 

• System.in: luồng nhập chuấn, mặc định là bàn phún. 
System.in là một đối tượng kiểu InputStream. 

• System.err: luồng lỗi chuấn, mặc định cũng là console. 
System.out cũng là một đối tượng kiếu PrìntStream 
giống System.out. 

5.3.SỬ dụng luồng Byte 

Như chúng ta đã biết hai lóp InputSíream và OutputStream 
là hai siêu lóp (cha) đối với tất cả những lóp luồng xuất nhập 
kiêu byte. Những phương thức trong hai siêu lóp này ném ra 
các lỗi kiếu IOException. Những phương thức định nghĩa trong 
hai siêu lóp này là có thế dùng trong các lóp con của chúng. Vì 
vậy tập các phương thức đó là tập tối tiểu các chức năng nhập 
xuất mà những luồng nhập xuất kiếu byte có thế sử dụng. 

Những phương thức định nghĩa trong lóp 


InputStream và OutputStream 


Phương thức 

Ý Ighĩa 

Inputstream 

int available() 

Trả về số luợng bytes có thể đọc được 
từ luồng nhập 

void close() 

Đóng luồng nhập và giải phóng tài 
nguyên hệ thống gắn với luồng. 
Không thành công sẽ ném ra một lỗi 
IOException 

void mark(int numBytes) 

Đánh dấu ở vị trí hiện tại trong luồng 
nhập 

boolean markSupported() 

Kiếm tra xem luồng nhập có hồ trợ 
phương thức markị) và resetị) không. 
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int read() 

Đọc byte tiếp theo từ luồng nhập 

int read(byte buffer[ ]) 

Đọc buffer.length bytes và lưu vào 
trong vùng nhớ buffer. Ket quả trả về 
số bytes thật sự đọc được 

int read(byte buffer[ ], int 
offset, 

int numBytes) 

Đọc numBytes bytes bắt đầu từ địa chỉ 
offset và lưu vào trong vùng nhớ 
buffer. Ket quả trả về số bytes thật sự 
đọc được 

void reset() 

Nhảy con trỏ đến vị trí được xác định 
bởi việc gọi hàm markị) lần sau cùng. 

long skip(long numBytes) 

Nhảy qua numBytes dữ liệu từ luồng 
nhập 

Outputstream 

void close() 

Đóng luồng xuất và giải phóng tài 
nguyên hệ thống gắn với luồng. 
Không thành công sẽ ném ra một lỗi 
IOException 

void flush() 

Ép dữ liệu từ bộ đệm phải ghi ngay 
xuống luồng(nếu có) 

void write(int b) 

Ghi byte dữ liệu chỉ định xuống luồng 

void write(byte buffer[ ]) 

Ghi buffer.length bytes dữ liệu từ 
mảng chỉ định xuống luồng 

void write(byte buffer[ ], int 
offset, 

int numBytes) 

Ghi numBytes bytes dữ liệu từ vị trí 
offset của mảng chỉ định buffer xuống 
luồng 


5.3.1.ĐỌC dữ liệu từ Console 


Trước đây, khi Java mới ra đời đế thực hiện việc nhập dữ 
liệu từ Console người ta chỉ dùng luồng nhập byte. về sau thì 
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chúng ta có thế dùng cả luồng byte và luồng ký tự, nhưng trong 
một số trường họp thực tế đế đọc dữ liệu từ Console người ta 
thích dùng luồng kiếu ký tự hon, vì lý do đơn giản và dễ bảo trì 
chương trình. Ở đây với mục đích minh họa chúng ta dùng 
luồng byte thực hiện việc nhập xuất Console. 

Ví dụ: chương trình minh họa việc đọc một mảng bytes từ 
System, in 

Import java. io. *; 
class ReaclBytes 

í 

publỉc statỉc void mainịString args[]) 
throws IOException 

{ 

byte data[] = new byte[ 100]; 
System.out.print("Enter some characters."); 
System, in. read( data); 

System.out.prìnt("You entered: "); 
for(ỉnt ỉ=0; i < data.length; i++) 

System.out.príntị(char) data[i]); 

ỉ 

ỉ 

Ket quả thực thi chương trình: 



5.3.2.Xuất dữ liệu ra Console 

Tương tự như nhập dữ liệu từ Console, với phiên bản đầu 
tiên của java đế xuất dữ liệu ra Console tả chỉ có thế sử dụng 
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luồng byte. Kể từ phiên bản 1.1 (có thêm luồng ký tự), để xuất 
dữ liệu ra Console có thể sửdụng cả luồng ký tự và luồng byte. 
Tuy nhiên, cho đến nay để xuất dữ liệu ra Console thường 
người ta vẫn dùng luồng byte. 

Chúng ta đã khá quen thuộc với phương thức print() và 
println(), dùng đế xuất dữ liệu ra Console. Bên cạnh đlo chúng 
ta cũng có thể dùng phương thức write(). 

Ví dụ: minh họa sử dụng phương thức System.out.write() để 
xuất ký tự ‘X’ ra Console 

import java. io. *; 
class WriteDemo 
{ 

publỉc statỉc voỉcl maỉnịStrìng args[]) 

{ 

ỉnt b; 
b = X'; 

System, out. xvrỉteị b); 

System, out. wrìte( \n '); 


} 

} 

Ket quả thực thi chương trình: 
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5.3.3.ĐỌC và ghi file dùng luồng Byte 


Tạo một luồng Byte gắn với file chỉ định dùng 
FileInputStream và FileOutputStream. Đê mở một file, đơn giản 
chỉ cần tạo một đối tưọưg của những lóp này, tên file cần mở là 
thông số trong constructor. Khi file mở, việc đọc và ghi dữ liệu 
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trên file được thực hiện một cách bình thường thông qua các 
phương thức cung cấp trong luồng. 

5.3.3.1 Đọc dữ liệu từ íĩle 

• Mở một file đê đọc dữ liệu 
FileInputStream(String fĩleName) throws 
FỉleNotFoundExceptỉon 

Neuỷile không tồn tại: thì ném ra 
FỉleNotFoundExceptỉon 

• Đọc dữ liệu: dùng phương thức read() 

int read( ) throxvs IOException : đọc từng byte từ fíle và 
trả về giá trị của byte đọc được. Trả về -1 khi hết file, và 
ném ra IOException khi có lỗi đọc. 

• Đóng fíle: dùng phương thức closeị) 

void closeị ) throws IOExceptỉon: sau khi làm việc xong 
cần đóng fíle đế giải phóng tài nguyên hệ thống đã cấp 
phát cho file. 

Ví dụ: 

/* 

Hiên thị nội dung của mộtỷile tên test.txt lưu tạìD:\test. txt 
*/ 

import java.io. *; 
class ShowFile 

Ị 

publỉc static void mainịStrìng args[]) throxvs IOException 

{ 

int ỉ; 

EUelnputStream fỉn; 
try 

{ ^ . . 

fỉn = new FUeInputStream(“ D:\xtest.txt” ); 

} 

catchịFUeNotFoundException exc) 

í 

System.out.println("File Not Found"); 
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return; 


} 

catch(ArrayIndexOutOfBoundsException exc) 

{ 

System.out.príntỉn("Usage: ShowFile File"); 
return; 

} 

// read bytes until EOF is encountered 
do 
{ 

ỉ = fin.read(); 

if(i !- -1) System.out.print((char) ỉ); 

} while(i /= -1); 
fin.close(); 

ỉ 

ỉ , 

Ket quả thực thi chương trình: 



5.3.3.2 Ghi dữ liệu xuống flle 

• Mở một fìle đê ghi dữ hệu 
FileOutputStream(String ýileName) throws 
FileNotFoundException 

Neu/ile không tạo được: thì ném ra 
FileNotFoundExceptỉon 

• Ghi dữ liệu xuống: dùng phương thức xvriteị) 

voỉd wrỉte(ỉnt byteval) throws IOException: ghi một 
byte xác định bởi tham số byteval xuống fìle, và ném ra 
IOException khi có lỗi ghi. 

• Đóng fíle: dùng phương thức closeị) 


138 





voỉd cỉoseị) throws IOExceptỉon: sau khi làm việc xong 
cần đóng fứe đế giải phóng tài nguyên hệ thống đã cấp 
phát cho fíle. 

Ví dụ: copy nội dung một file text đến một file text khác. 

/* Copy nội dung của một file text*/ 
import java.io. *; 
class CopyFile 

í 

publỉc statỉc void main(String args[])throws IOException 

{ 

int ỉ; 

FileInputStream fin; 

FỉleOutputStream fout; 
try 

í 

// open inputỷỉle 

try 

{ 

fỉn = new FileInputStream( “D:\vsource.txt” ); 

} 

catch(FileNotFoundException exc) 

Ị 

System.out.println("Input File Not Found"); 
return; 

ì 

// open outputỷỉle 
try 

í 

fout = new FileOutputStream(“ D:\sdest.txt”); 

} 

catch(FileNotFoundException exc) 

í 
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System.out.prìntln("Error Opening Output 

File"); 

return; 

} 

} 

catch(ArrayIndexOutOfBoundsExceptỉon exc) 

{ 

System.out.println("Usage: CopyFile From To"); 
return; 

} 

// Copy File 
try 

í 

do 

{ 

i = ỷin.readị); 

if(i != -1) fout.wrìteịỉ); 

Ị xvhỉleịỉ != -1); 

ỉ 

catch(IOException exc) 

{ 

System.out.prìntlnị'Eile Error"); 

} 

fin.close(); 

ýout.closeị); 

} 

} 

Ket quả thực thi chương trình: chương trình sẽ copy nội dung 
của file D:\source.txt và ghi vào một file mới D:\dest.txt. 
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5.3.4.ĐỌC và ghi dữ liệu nhị phân 

Phần trên chúng ta đã đọc và ghi các bytes dữ liệu là các ký 
tự mã ASCII. Đế đọc và ghi những giá trị nhị phân của các kiếu 
dữ liệu trong java, chúng ta sử dụng DatalnputStream và 
DataOutputStream. 


DataOutputStream; hiện thực intcrlầcc DataOuput. Interíacc 
DataOutput có các phương thức cho phép ghi tất cả những kiếu 
dữ liệu cơ sở của java đến luồng (theo định dạng nhị phân). 


Phương thức 

' nghĩa 

voỉcl writeBoolean 
ịboolean val) 

Ghi xuống luồng một giá trị 
boolean được xác định bởi val. 

void wrìteByte (int val) 

Ghi xuống luồng một byte được 
xác định bởi val. 

void wrỉteChar (ỉnt val) 

Ghi xuống luồng một Char được 
xác định bởi val. 

void writeDouble 
(doubỉe val) 

Ghi xuống luồng một giá trị 
Double được xác định bởi val. 

void writeFloat ịỷlocit 
val) 

Ghi xuống luồng một giá trị float 
được xác định bởi val. 

void wrìtelnt (ỉnt val) 

Ghi xuống luồng một giá trị int 
được xác định bởi val. 

void wrỉteLong (long 
val) 

Ghi xuống luồng một giá trị long 
được xác định bởi val. 

void wrìteShort (int val) 

Ghi xuống luồng một giá trị short 
được xác định bởi val. 


Contructor: DataOutputStream(OutputStream outputstream) 


OutputStream : là luồng xuất dữ liệu. Để ghi dữ liệu ra file 
thì đối tượng outputStream có thế là FileOutputStream. 
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DatalnputStream: hiện thực interíace Datalnput. Interíace 
Datalnput có các phương thức cho phép đọc tất cả những kiếu 
dữ liệu cơ sở của java (theo định dạng nhị phân). 


Phương thức 

' nghĩa 

boolean readBooleanị) 

Đọc một giá trị boolean 

Byte readByteị) 

Đọc một byte 

char readCharị) 

Đọc một Char 

double readDoubleị) 

Đọc một giá trị Double 

float readFloat( ) 

Đọc một giá trị float 

int readlntị ) 

Đọc một giá trị int 

Long readLong() 

Đọc một giá trị long 

short readShortị) 

Đọc một giá trị short 


Contructor: Datalnputstream(lnputstream inputstream) 

InputStream : là luồng nhập dữ liệu. Đe đọ dữ liệu từ file thì 
đối tượng InputStream có thế là FileInputStream. 

Ví dụ: dùng DataOutputStream và DatalnputStream đế ghi và 
đọc những kiêu dữ liệu khác nhau trên file. 
import java. io. *; 
class RWData 
( 

publỉc static void mainịStrìng args[]) throws IOExceptỉon 

Ị 

DataOutputStream dataOut; 

DatalnputStream dataln; 
int ỉ = 10; 

double d = 1023.56; 
boolean b = true; 
try 
{ 

dataOut = new DataOutputStreamị 

new FỉleOutputStream( "D:\Jestdata ")); 

ì 

catch(IOException exc) 
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ỉ 

System. out.println( "Cannot openỷile."); 
return; 

} 

try 

í 

System.out.printlnị"Writing " + i); 
dataOut. wrỉtelnt( ỉ); 

System.out.prìntln("Wrìting " + d); 
dataOut. wrìteDoubleị d); 

System.out.prìntln("Wrìting " + b); 
dataOut. wrỉteBoolean(b); 

System.out.println("Wrỉtỉng " + 12.2 * 7.4); 
dataOut.wrìteDouble( 12.2 * 7.4); 

} 

catch(IOException e.xc) 

{ 

System.ouĩ.prỉntln("Wrìte error."); 

} 

dataOut.closeị); 

System. out.prỉntlnO; 

// Now, read them back. 
try 

í 

dataln = new DatalnputStreamị 

new FỉleInputStream( "D:\stestdata ")); 

ỉ 

catch(IOException exc) 

( 

System, out.prìntlnị "Cannot openỷde."); 
return; 

} 
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try 

í 

i = dataln.readlntị); 
System.out.println('Reading " + ỉ); 
d = dataIn.readDouble(); 

System.out.println( 'Reading " + d); 
b = dataIn.readBoolean(); 

System.out.prìntlnị"Reading " + b); 
d = dataln.readDoubleO; 

System.out.println('Reading " + d); 

ỉ 

catch(IOException exc) 

Ị System.out.prỉntln('Read error."); 

} 

dataln.closeị); 

} 

} 

Ket quả thực thi chương trình: 

Dữ liệu ghi xuống fứe D:\\testdata 


Ọk testdata - Notepad 


File Edit Format Help 


□ @ũũzáơ® □ □@V‘ẽ... □ JR 


□ 



m 


Ket quả đọc và xuất ra Console: 
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5.4.FiIe truy cập ngẫu nhiên (Random Access Files) 

Bên cạnh việc xử lý xuất nhập trên file theo kiếu tuần tự 
thông qua các luồng, java cũng hỗ trợ truy cập ngẫu nhiên nội 
dung của một fíle nào đó dùng RandomAccessFile. 
RanclomAccessFiỉe không dẫn xuất từ InputStream hay 
OutputStream mà nó hiện thực các intcríầcc Datalnput, 
DataOutput (có định nghĩa các phương thức I/O cơ bản). 
RandomAccessFUe hỗ trợ vấn đề định vị con trỏ tile bên trong 
một fíle dùng phương thức seek(long newPos). 

Ví dụ: minh họa việc truy cập ngẫu nhiên trên file. Chương 
trình ghi 6 số kiếu double xuống file, rồi đọc lên theo thứ tự 
ngẫu nhiên. 

import java. io. *; 

class RandomAccessDemo 

ỉ 

publỉc static void maỉnịStrìng args[]) throws IOException 

{ 

double data[] = {19.4, 10.1, 123.54, 33.0, 87.9, 74.25}; 
double d; 

RandomAccessFUe raf; 

try 

{ 

raf = new RandomA ccessFile( "D:\\rưndoin. dai", 
"rw"); 

} 

catch(FUeNotFoundException exc) 

{ 

System. out.println( "Cannot openỷỉle."); 
return ; 

} 
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// Write values to the/iỉe. 
for(int i=0; i < data.length; i++) 

{ 

try 

í 

raf. wrỉteDouble( data[ i]); 

} 

catch(IOExceptỉon exc) 

( 

System.out.println("Error xvriting to fỉle."); 
return ; 

} 


try 

{ 

// Now, read back specỉỷỉc values 
raf.seek(0); //seek toýừst double 
d = raf.readDouble(); 

System.out.println("First value ỉs " + d); 
raf.seek(8); // seek to second doubỉe 
d = raf.readDouble(); 
System.out.príntln("Second value ỉs " + d); 
raf.seek(8 * 3); //seek to/ourth double 
d = raf.readDoubỉe(); 

System.out.prỉntln("Fourth value ỉs " + d); 
System.out.printlnO; 

// Now, recul every other vaỉue. 

System.out.println("Here ỉs every other value: "); 
for(int i=0; i < data.length; i+=2) 

Ị raf.seek(8 * i); // seek to ith double 
d = raf.readDouble(); 

System, out.printịd + " "); 

} 
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System, out.prìntỉnị 'Ví "); 


} 

catch(IOException exc) 

í 

System.out.príntln("Error seeking or reading."); 

ỉ 

raỷ.cỉoseị); 

} 

} 

Ket quả thực thi chương trình: 



5.5.SỬ dụng luồng ký tự 

Chúng ta đã tìm hiếu và sử dụng luồng byte đế xuất/nhập dữ 
liệu. Tuy có thể nhưng trong một số trường họp luồng byte 
không phải là cách “lý tưởng” đê quản lý xuât nhập dữ liệu kiêu 
character, vì vậy java đã đưa ra kiểu luồng character phục vụ 
cho việc xuất nhập dữ liệu kiếu character trên luồng. 

Mức trên cùng là hai lóp trừu tượng Reader và Writer. Lóp 
Reader dùng cho việc nhập dữ liệu của luồng, lóp Wrừer dùng 
cho việc xuất dữ liệu của luồng. Những lóp dẫn xuất từ Reader 
và Writer thao tác trên các luồng ký tự Unicode. 

Những phương thức định nghĩa trong lóp trừu tượng 


Reader và Wríter 


Phương thức 


Ý Ighĩa 
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Reader 

abstract void closeị) 

Đóng luồng 

void markịint numChars) 

Đánh dấu vị trí hiện tại trên luồng 

boolean markSupportedị) 

Kiếm tra xem luồng có hỗ trợ 
thao tác đánh dấu markị) không? 

int read() 

Đọc một ký tự 

int read(char buffer[ ]) 

Đọc buffer.length ký tự cho vào 
buffer 

abstract int readịchar 
buffer[ ], 
int offset, 
ỉnt numChars) 

Đọc numChars ký tự cho vào 
vùng đệm buffer tại vị trí 
buffer[offset] 

boolean readyị) 

Kiểm tra xem luồng có đọc được 
không? 

void resetị) 

Dời con trỏ nhập đến vị trí đánh 
dấu trước đó 

long skipịlong numChars) 

Bỏ qua numChars của luồng nhập 

Writer 

abstract void close() 

Đóng luồng xuất. Có lỗi ném ra 
IOException 

abstract voỉdỷlushị ) 

Dọn dẹp luồng (buffer xuất) 

void wrỉte(ỉnt ch) 

Ghi một ký tự 

void wrìte(byte buffer[ ]) 

Ghi một mảng các ký tự 

abstract void wrỉteịchar 
buffer[ ], 
int offset, 
int numChars) 

Ghi một phần của mảng ký tự 

void wrìte(String str) 

Ghi một chuỗi 

void xvriteịString str, int 
offset, 

int numChars) 

Ghi một phần của một chuỗi ký tự 
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5.5.1.Nhập Console dùng luồng ký tự 

Thường thì việc nhập dữ liệu từ Console dùng luồng ký tự 
thì thuận lợi hon dùng luồng byte. Lóp tốt nhất đế đọc dữ liệu 
nhập từ Console là lóp BufferedReader. Tuy nhiên chúng ta 
không thế xây dựng một lóp BufferedReader trực tiếp từ 
System, in. Thay vào đó chúng ta phải chuyên nó thành một 
luồng ký tự. Đế làm điều này chúng ta dùng InputStreamReader 
chuyên bytes thành ký tự. 

Đế có được một đối tượng InputStreamReader gắn với 
System.in ta dùng constructor của InputStreamReader. 
lnputStreamReader(lnputStream inputstream) 

Tiếp theo dùng đối tượng InputStreamReader đã tạo ra để 
tạo ra một BufferedReader dùng constructor BufferedReader. 
BufferedReader(Reader inputReader) 

Ví dụ: Tạo một BufferedReader gắn với Keyboard 

BufferedReader br — new BufferedReader(new 
InputStreamReaderị System, in)); 

Sau khi thực hiện câu lệnh trên, br là một luồng ký tự gắn với 
Console thông qua System.in. 

Ví dụ: Dùng BufferedReader đọc từng ký tự từ Console. Việc 
đọc kết thúc khi gặp dấu chấm (dấu chấm đế kết thúc chương 
trinh). 

import java. io. *; 
class ReadChars 
{ 

public statỉc void mainịString args[]) throws lOException 

{ 

char c; 

BufferedReader br = newBufferedReader( 
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new InputStreamReaderị System, in) ); 


System. out.println("Nhap chuoỉ ky tu, 

gioi han dau cham."); 


// read characters 
do 
{ 

c = (char) br.read(); 

System. out.println( c•); 
} while(c /= '); 

} 

} 

Ket quả thực thi chưong trình: 



Ví dụ: Dùng ButTcrcdRcader đọc chuỗi ký tự từ Console. 
Chương trình kết thúc khi gặp chuồi đọc là chuỗi “stop” 
ỉmport java. ỉo. *; 
class ReadLines 
{ 

publỉc statỉc void main(String args[]) throxvs IOExceptỉon 

í 

// create a BufferedReader using System, in 
BufferedReader br - new BufferedReader(new 

InpulSt reamReade r( System, in ) ); 

Strỉng str; 

System. out.prỉntln( "Nhap chuoi."); 

System. out.prỉntln( "Nhap 'stop' ket thuc chuông trinh."); 
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do 

{ 

str = br.readLỉneị); 
System, out.printlnị,str); 
} while(!str. equalsị "stop ")); 

} 

} 

Ket quả thực thi chương trình: 



5.5.2.Xuất Console dùng luồng ký tự 

Trong ngôn ngữ java, bên cạnh việc dùng System, out để 
xuất dữ liệu ra Console (thường dùng đế debug chương trình), 
chúng ta có thế dùng luồng PrintWriter đối với các chương 
trình “chuyên nghiệp”. PrintWriter là một trong những lóp 
luồng ký tự. Việc dùng các lóp luồng ký tự để xuất dữ liệu ra 
Console thường được “ưa chuộng” hơn. 

Đe xuất dữ liệu ra Console dùng PrintWriter cần thiết phải 
chỉ định System.out cho luồng xuất. 

Ví dụ: Tạo đối tượng PrintWriter đế xuất dữ liệu ra Console 
PrintWriter pw = new PrintWriter(System.out, true); 

Ví dụ: minh họa dùng PrìntWrỉter đế xuất dữ liệu ra Console 

import java. io. *; 

publỉc class PrintWriterDemo 

í 

publỉc statỉc void mainịStrỉng args[]) 

í 

PrìntWrỉterpw = new PrintWrìter(System.out, true); 
int ỉ = 10; 
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doubỉe d = 123.67; 
double r = i+d 

pw.prindn("Using a PrintWriter. "); 

pw.println( ỉ ); 

pw.println(d); 

pw.println(i + ” + " + d + ” = " + r); 

} 

} 

Ket quả thực thi chương trình: 



5.5.3.Đọc/ghi File dùng luồng ký tự 

Thông thường đế đọc/ghi fíle người ta thường dùng luồng 
byte, nhưng đối vói luồng ký tự chúng ta cũng có thể thực hiện 
được. Ưu điếm của việc dùng luồng ký tự là chúng thao tác trực 
tiếp trên các ký tự Unicode. Vì vậy luồng ký tự là chọn lựa tốt 
nhất khi cần lưu những văn bản Unicode. 

Hai lớp luồng thường dùng cho việc đọc/ghi dữ liệu ký tự 
xuống íìlc là FileReader và FileWriter. 

Ví dụ: Đọc những dòng văn bản nhập từ bàn phím và ghi chúng 
xuống file tên là “test.txt”. Việc đọc và ghi kết thúc khi người 
dùng nhập vào chuỗi “stop”. 

ỉmport java. io. *; 
class KtoD 
{ 

public static void maỉnịStrìng args[]) throws lOExceptỉon 

{ 


String str; 
FỉleWrỉter fw; 
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BufferedReader br = new BuffereclReader( 
new InputStreamReaderịSystem, in)); 

try 

{ 

fw = new FileWrìter("D:\stest.txt"); 

ỉ 

catch(IOException exc) 

í 

System.out.príntỉn( "Khong the mo fỉle."); 
return ; 

} 

System.out.prìntln("Nhap ('stop' de ket thuc chuông 
trình)."); 

do 

{ 

System. out.prìnt(": "); 
str = br.readLine(); 
ỉf(str.compareTo("stop") == 0) break; 
str = str + '\r\n 
fw.write(str); 

} while(str.compareTo("stop") != 0); 
fw.close(); 

ỉ 

} 

Ket quả thực thi chương trình 
Dữ liệu nhập từ Console: 
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Dữ liệu ghi xuống file: 



Ví dụ: đọc và hiển thị nội dung của file “test.txt” lên màn hình. 
import java.ỉo. *; 
class DtoS 

í 

publỉc statỉc voỉd maỉnịStrỉng args[]) throws Exceptỉon 

{ 

FileReaderfr = new FileReader( "D:\xtest.txt"); 
BufferedReader br = new BufferedReader(fr); 

String s; 

whiỉe((s = br.readLineO) != null) 

{ 

System. out.prìntln( sj; 

} 

fr.close(); 

} 

ì 

Ket quả thực thi chương trình 
Nội dung của file test.txt: 
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Ket quả đọc fĩle và hiến thị ra Console: 



5.6.LỚP File 

Lóp File không phục vụ cho việc nhập/xuất dữ liệu trên 
luồng. Lóp File thường được dùng đế biết được các thông tin 
chi tiết về tập tin cũng như thư mục (tên, ngày giờ tạo, kích 
thước, ...) 

iava.lang.Obịect 

+--java.io.File 
Các Constructor: 

Tạo đối tượng File từ đường dẫn tuyệt đối 

public File( String pathname) 

ví dụ: Filef = new Fiỉe( “ C:\Java\wdl ,java ”); 

Tạo đối tượng File từ tên đường dẫn và tên tập tin tách biệt 

public File( String parent, String child) 

ví dụ: Fỉlef= newFỉle(“ C:\sJava” , “vdl.java”); 

Tạo đối tượng File từ một đối tượng File khác 
publỉc File( FUe parent, String child) 
ví dụ: FUe dừ = new File (“C:\Java ”); 

Filef= new Fiỉe(dir, “vdl.java”); 
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Một số phương thức thường gặp của lóp File (chi tiết về các 
phương thức đọc thêm trong tài liệu J2SE API Speciíication) 


Dublic Strins getName() 

Lấy tên của đối tượng File 

vublic Stríns eetPathG 

Lấy đường dẫn của tập tin 

pubỉỉc booỉean isDirectoryO 

Kiêm tra xem tập tin có phải 
là thư mục không? 

public boolean isFile() 

Kiêm tra xem tập tn có phải là 
một file không? 



Public Strinsíĩ listG 

Lấy danh sách tên các tập tin 
và thư mục con của đối tượng 
Lile đang xét và trả về trong 
một mảng. 


Ví dụ: 

import java.awt. *; 
import java. io. * ■ 
publỉc class FileDemo 

ỉ 

public statỉc voỉd maỉnịStrìng args[]) 

í 

Frame fr = new Frame ("Fỉle Demo"); 
fr.setBounds(10, 10, 300, 200); 
fr. setLayout(new BorderLayout()); 

Panel p = new Panel(new GrìdLayout(l,2)); 

List list_c = new Lỉstị); 
lỉst_C.add("C:\\"); 

Fỉle drìver_c = new File ("C:\\"); 

Stringl] dỉrs_c = driver_CJist(); 
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for (int i=0;i<dirs_c.length;i++) 

Ị Fỉle f = new Fỉỉe ( "C:\\" + dỉrs_C[ỉ]'); 
if (f. isDi rectoryi)) 

list_C.add("<DIR>" + dirs_C[i]); 

eỉse 

list_c.add(" " + dirs_C[i]); 


List ỉist_D = new List(); 
list_D.add("D:\\"); 

Fỉle drỉver_D = new File ("'DAY'); 

Stringl] dỉrs_D = driver_Ddist(); 
for (int i=0;i<dirs_Ddength;i++) 

Ị Fiỉe f = new File ( ''DAY' + dirs_D[i]); 
if (f. isDirectoryi)) 

list_D.add("<DIR>" + dirs_D[i]); 

else 

list_D. add(" " + dirs_D[i ] ); 

ỉ 


p.add(list_C); 

p.add(list_D); 

fr. add(p, BorderLayout. CENTER); 
ỷr.setVisibleị true); 

} 

} 


Ket quả thực thi chương trình: 


-inl X 


CA u 

DA 

AUTOEXEC.BAT 

<DIR»Config.Msi 

boot.ini 

«DIR»My Album 

<DIR>BORWNDC 

<DIR>Phuong 

<DIR>BP 

<DIR>QuanlySDH 

CONFIG.SYS 

<DIR>RECYÓLER 

<DIR»Documents and Settings 

<DIR»Researchs 

IO.SYS 

<DIR>Softwares 

<DIR>JCreatotV3 z\ 

<DIR>Svstem Volume lnformation zl 
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Chương 6: LẬP TRÌNH cơ SỞ DỮ LIỆU 


6.1. GIỚI THIỆU 

Hầu hết các chương trình máy tính hiện này đếu ít nhiều liên 
quan đến việc truy xuất thông tin trong các cơ sở dữ liệu. Chính 
vì thế nên các thao tác hỗ trợ lập trình cơ sở dữ liệu là chức 
năng không thể thiếu của các ngôn ngữ lập trình hiện đại, trong 
đó có Java. JDBC API là thư viện chứa các lớp và giao diện hỗ 
trợ lập trình viên Java kết nối và truy cập đến các hệ cơ sở dữ 
liệu. 

Phiên bản JDBC API mới nhất hiện nay là 3.0, là một thành 
phần trong J2SE, nằm trong 2 gói thư viện: 

í$ java.sql: chứa các lớp và giao diên cơ sở của 
JDBC API. 

G javax.sql: chứa các lớp và giao diện mở rộng. 
JDBC API cung cấp cơ chế cho phép một chương trình viết 
bằng Java có khả năng độc lập vói các hệ cơ sở dữ liệu, có khả 
năng truy cập đến các hệ cơ sở dữ liệu khác nhau mà không cần 
viết lại chương trình. JDBC đơn giản hóa việc tạo và thi hành 
các câu truy vấn SQL trong chương trình. 

6.2. KIẾN TRÚC JDBC 

Kiến trúc của của JDBC tương tự như kiến trúc ODBC do 
Microsoĩt xây dựng. Theo kiến trúc này các thao tác liên quan 
đến cơ sở dữ liệu trong chương trình được thực hiện thông qua 
các JDBC API. Sau đó các JDBC API sẽ truyền các yêu cầu của 
chương trình đến bộ quản lý trình điều khiển JDBC, là bộ phận 
có nhiệm vụ lựa chọn trình điều khiển thích hợp đế có thể làm 
việc với cơ sở dữ liệu cụ thể mà chương trình muốn kết nối. 
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Như vậy kiến trúc của JDBC gồm 2 tầng: tầng đầu tiên là các 
JDBC API, có nhiệm vụ chuyển các câu lệnh SQL cho bộ quản 
lý trình điều khiển JDBC; tầng thứ 2 là các JDBC Driver API, 
thực hiện nhiệm vụ liên hệ vớ trình điều khiển của hệ quản tri 
cơ sở dữ liệu cụ thể. 
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Hình bên dưới minh họa các lớp và giao diện cơ bản trong 
JDBC API. 



6.3. Các khái niệm cơ bản 

6.3. UDBC Driver 

Đe có thể tiến hành truy cập đến các hệ quản trị cơ sở dữ liệu sử 
dụng kỹ thuật JDBC, chúng ta cần phải cò trình điều khiển 
JDBC của hệ quản trị CSDL mà chúng ta đang sử dụng. Trình 
điều khiển JDBC là đoạn chương trình, do chính nhà xây dựng 
hệ quản trị CSDL hoặc do nhà cung ứng thứ ba cung cấp, có 
khả năng yêu cầu hệ quản trị CSDL cụ thể thực hiện các câu 
lệnh SQL. 

Danh sách các trình điều khiển JDBC cho các hệ quản trị CSDL 
khác nhau được Sun cung cấp và cập nhật Hên tục tại địa chỉ: 
http://industry.java. sun. com/products/jdbc/drivers. 

Các trình điều khiển JDBC được phân làm 04 loại khác nhau. 

í$ Loại 1: có tên gọi là Bridge Drìver. Trình điều 
khiển loại này kết nối với các hệ CSDL thông qua 
cầu nối ODBC. Đây chính là chình điều khiển 
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được sử dụng phổ biến nhất trong những ngày đầu 
Java xuất hiện. Tuy nhiên, ngày nay trình điều 
khiến loại này không còn phổ biến do có nhiều 
hạn chế. Trình điều khiển loại này luôn được cung 
cấp kèm trong bộ J2SE với tên: 
sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver. 

Oicrìt C«*ipvlcr 



1$ Loại 2: có tên gọi là Natỉve API Drìver. Trình 
điều khiển loại này sẽ chuyển các lời gọi của 
JDBC API sang thư viện hàm (API) tưcmg ứng 
với từng hệ CSDL cụ thể. Trình điều khiên loại 
này thường chỉ do nhà xây dựng hệ CSDL cung 
cấp. Đe có thề thi hành chưcmg trình mã lệnh để 
làm việc với hệ CSDL cụ thể cần phải được cung 
cấp đi kèm vói chương trình. 



í$ Loại 3: có tên gọi là JDBC-Net Drìver. Trình 
điều khiển loại này sẽ chuyển các lời gọi JDBC 
API sang một dạng chuẩn độc lập với các hệ 
CSDL, và sau được chuyển sang lời gọi của hệ 
CSDL cụ thể bõi 1 chương trình trung gian. Trình 
điều khiển của các nhà cung ứng thứ 3 thường 
thuộc loại này. Lợi thế của trình điều khiển loại 


161 



này là không cần cung cấp mã lệnh kèm theo và 
có thể sử dụng cùng một trình điều khiển để truy 
cập đến nhiều hệ CSDL khác nhau. 
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1$ Loại 4: có tên gọi là Natìve Protocol Driver. 
Trình điều khiển loại này chuyển các lời gọi 
JDBC API sang mã lệnh của hệ CSDL cụ thể. Đây 
là các trình điều khiển thần Java, có nghĩa là 
không cần phải có mã lệnh của hệ CSDL cụ thể 
khi thi hành chương trình. 


Owm Compitcr 



6.3.2. JDBC URL 

Đe có thể kết nối với CSDL, chúng ta cần xác định nguồn dữ 
liệu cùng với các thông số Hên quan dưới dạng 1 URL như sau: 
jdbc: <subprotocol>: <dsn >: <others> 

Trong đó: 

G <subprotocol> : được dùng để xác định trình điều 
khiển để kết nối với CSDL. 

G <dsn> : địa chỉ CSDL. Cú pháp của <dsn> phụ 
thuộc vào từng trình điều khiển cụ thể. 
í$ <other>\ các tham số khác 

Ví dụ: 
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í$ jdbc:odbc:dbname là URL để kết nối với CSDL 
tên dbname sử dụng cầu nối ODBC. 
jdbc:microsoft:sqlserver://hostname:1433 là URL 
để kết nối với CSDL Micro so ít SQL Server. 
Trong đó hostname là tên máy cài SQL Server. 

6.4.KẾT NỐI CSDL VỚI JDBC 

Việc kết nối với CSDL bằng JDBC được thực hiện qua hai 
bước: đăng ký trình điều khiển JDBC; tiếp theo thực thi 
phưcmg thức getConnectionO của lớp DriverManager. 

6.4.1. Đăng ký trình điều khiển 

Trình điều khiển JDBC được nạp khi mã bytecode của nó được 
nạp vào JVM. Một cách đcm giản để thực hiện công việc này là 
thực thi phưong thức Class.forName(“</DBC Driver >”). 

Ví dụ: để nạp trình điều khiển sử dụng cầu nối ODBC do Sun 
cung cấp, chúng ta sử dụng câu lệnh sau 
Class.forName(“sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver”). 

6.4.2. Thựe hiện kết nối 

Sau khi đã nạp trình điều khiển JDBC, việc kết nối với CSDL 
được thực hiện với một trong các phưong thức sau trong lớp 
DrìverManager: 

G public static Connection getConnection(String url) 
throws SQLException: thực hiện kết nối với 
CSDL được yêu cầu. Bộ quản lý trình điều khiển 
sẽ tự động lựa chọn trình điều khiển phù họp trong 
số các trình điều khiển đã được nạp. 
í$ public static Connection getConnection(String url, 
String User, String pass) throws SQLException: 
tiến hành kết nối tới CSDL với tài khoản User và 
mật mã pass. 

G public static Connection getConnection(String url, 
Properties info) throws SQLException: tưcmg tự 
hai phưomg thức trên ngoài ra cung cấp thêm các 
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thông tin qui định thuộc tính kết nối thông qua đối 
tượng của lóp Properties. 

Ket quả trả về của các phương thức trên là một đối tượng của 
lớp java.sql.Connection được dùng để đại diện cho kết nối đến 
CSDL. 

6.4.3.Ví dụ 

Trong phần ví dụ này chúng ta sẽ tìm hiếu các cách khác nhau 
để kết nối vói tập tin CSD1 Access movies.mdb có một bảng tên 
Movies. Bảng này gồm các cột number, title, category và fomat. 


Đe có thể tiến hành kết nối với Microsoữ Access thông qua cầu 


E Microsoft Access - [Movies : Table] 



I 

1 File Edit View Ịnsert Format Records Tools Window Help 


li 

ỉ' Q tì 

Ô a y * Ê 1 « 1 <ầ 

ếị li ^ 'ã V 

(M ►* * 


number 

title 

category 

íormat 

7 

ì 

star Wars: A New Hope 

Science Fiction 

DVD 


2 

Citizen Kane 

Drama 

VHS 


3 

The Jungle Book 

Children 

VHS 


4 

Dumb and Dumber 

Comedy 

DVD 


5 

StarWars: Attack ofthe Clones 

Science Fiction 

DVD 


6 

Toy story 

Comedy 

DVD 


n 





nôi ODBC sau khi đã tạo tập tin CSDL movies.mdb, chúng ta 
cần phải tạo Data Source Name cho CSDL bằng cách vào 


Control Panel và chọn ODBC Data Source. 
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Tiêp theo nhân vào nút Add, bạn sẽ thây hiên thị danh sách các 
trình điều khiển CSDL hiện có. 

Create New Data Source 0 



Select a driver for which you want to set up a data source. 


Name 

1 V 

A 

Driver da Microsoít para arquivos texlo 

Mxt; *.csv) 4 


Dtivet do Microsott Access (“ mdb) 

4 


Driver do Microsoít dBase ( x dbf) 

4 


Dtivet do Microsott E xcelf.xls) 

4 

Driver do Microsoít Paradox ( x .db ) 

4 

Driver para 0 Microsott Visual FoxPro 

1 

Microsott Access Drivet f.mdb)] 

4 

Microsoít Access-Treiber ( x .mdb) 

4 


Microsott dBase Driver (*.dbf) 

4 

[— 1 

M \ ÍCD n,;. ,«r i* A\-tt 

1 


< 

m 




Finish 


3 


Cancel 
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Bạn chọn Microsoữ Access Driver(*.mdb) và nhấn Finish. Cửa 
sổ cấu hình cho tập tin Access sẽ xuất hiện và nhập moviesDSN 
vào ô Data Source Name 



Bạn nhân nút Select và chọn tập tin CSDL cân tạo data source 
name. Sau đó nhấn OK để kết thúc. 
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Sau khi đã hoàn tất công việc tạo DSN cho tập tin movies.mdb, 

chúng ta có thể sử dụng đoạn mã sau để tiến hành kết nối với 

tập tin movies.mdb. 

ỉmport java.sql. Connectỉon; 

ỉmport java.sql.DrỉverManager; 

ỉmport java.sql.SQLException; 

publỉc class TestConnection{ 

publỉc statỉc void mainịStrìng args[]) Ị 
Connection connection = null; 
if( args.length != 1) { 

System.out.prỉntln("Syntax: java TestConnectỉon " + 

"DSN"); 

return; 

} 

try { // load drìver 

Class.forName(' 'sun.jdbc. odbc.JdbcOdbcDrỉver''); 

System.out.println("Loadỉng the drìver..."); 

} 

catch( Exceptỉon e ) Ị //problem load drìver,class not 

exỉst 

e.printStackTraceị ); 
return; 

} 

try Ị 

String dbURL = "jdbc:odbc:" + args[0]; 

System, out.prìntlnị "Establishing connectỉon..."); 

connection = 

DriverManager.getConnectionịdbURL, 

System.out.println("Connect to ” + 

connectỉon.getCatalogị) + “ successýully!"); 
//Do whatever querìes or updates you want here!!! 

} 

catch( SQLException e ) Ị 
e.printStackTraceị ); 

} 
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ýinally Ị 


if( connection != null) { 
try Ị connection.closeị ); } 
catchị SQLException e ) Ị 
e.printStackTraceị); 

} 

} 

} 

} 


Ị 

Sau khi biên dịch đoạn chương trình trên, chúng ta có thể thực 
hiện kết nối vói CSDL bằng cách thực thi câu lệnh: 


java TestConnectỉon moviesDSN 


CÃ C:\WIINDOWS\System32\cmd.exe 


Mỉcrosoít Uỉndoưs XP [Ụersỉon 5.1.2600] 
<c> Copyright 1985-2001 Microsoít Corp. 


-in X 


D:\Thuc \GỉaoTrỉnh\JAUfìSfìccess>jaụa TestConnectỉon mouỉesDSN 
Loadỉng the driver... 

Establishing connection... 

Connect to D:\Thuc \GiaoTrinh\JfìỤfì\fìccess\moụies successíully! 


lU 


6.5.KIỂU Dữ LIỆU SQL VÀ KIỂU DỮ LIỆU JAVA 

Trong quá trình thao tác với CSDL, chúng ta sẽ gặp phải vấn đề 
chuyển đổi giữa kiểu dữ liệu trong CSDL sang kiểu dữ liệu Java 
hỗ trợ và ngược lai. Việc chuyển đổi này được thực hiện như 
trong 2 bảng sau. 


SQL Type 

Java Type 

BIT 

Boolean 

TINYINT 

Byte 

SMALLINT 

Short 

INTEGER 

Int 

BIGINT 

Long 

REAL 

Float 

ELOAT 

Double 

DOUBLE 

Double 
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DECIMAL 

java.math.BigDecimal 

NUMERIC 

java.math.BigDecimal 

CHAR 

java.lang.String 

VARCHAR 

java.lang.String 

LONGVARCHAR 

java.lang.String 

DATE 

java.sql.Date 

TIME 

java.sql.Time 

TIMESTAMP 

java.sql.Timestamp 

BINARY 

byte[ ] 

VARBINARY 

byte[] 

LONGVARBINARY 

byte[] 

BLOB 

java.sql.Blob 

CLOB 

Java.sql.Clob 

ARRAY 

Java.sql.Array 

REF 

Java.sql.Ref 

STRUCT 

Java.sql.Struct 


Bảng chuyên đôi từ kiêu dữ liệu SQL sang Java 


Java Type 

SQL Type 

boolean 

BIT 

byte 

TINYINT 

short 

SMALLINT 

int 

INTEGER 

long 

BIGINT 

float 

REAL 

double 

DOUBLE 

j ava.math. BigDecimal 

NUMERIC 

java.lang.String 

VARCHAR or 

LONGV ARCHAR 

byte[] 

VARBINARY or 
LONGVARBINARY 

java.sql.Date 

DATE 

java.sql.Time 

TIME 

java.sql.Timestamp 

TIMESTAMP 

java.sql.Blob 

BLOB 

java.sql.Clob 

CLOB 

java.sql.Array 

ARRAY 

java.sql.Ref 

REF 
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java.sql.Struct 


STRUCT 


Bảng chuyên đôi từ kiêu dữ liệu Java sang SQL 

6.6.CÁC THAO TÁC cơ BẢN TRÊN CSDL 

Các thao tác truy vấn CSDL chỉ có thể được thực hiện sau khi 
đã có đối tượng Connection, được tạo ra từ quá trình kết nối vào 
CSDL. Chúng ta sử dụng đối tượng của lớp Connection để tạo 
ra các thể hiện của lớp java.sql.Statement. Sau khi tạo ra các đối 
tượng của lớp Statement chúng ta có thể thực hiện các thao tác 
trong các đối tượng statement trên connection tương ứng. 

Nội dung trong một statement chính là các câu SQL. Câu lệnh 
SQL trong các statement chỉ được thực hiện khi chúng ta gửi 
chúng đến CSDL. Nếu câu lện SQL là một câu truy vấn nội 
dung thì kết quả trả về sẽ là một thể hiện của lớp 
java.sql.ResultSet, ngược lại (các câu lệnh thay đổi nội dung 
CSDL) sẽ trả về kết quả là mộ số nguyên. Các đối tượng của 
lớp ResultSet cho phép chúng ta truy cập đến kết quả trả về của 
các câu truy vấn. 

6.6.1.Các lóp cơ bản 

ĩí java.sql.Statement 

Statement là một trong 3 lóp JDBC cơ bản dùng đê thê 
hiện một câu lệnh SQL. Mọi thao tác trên CSDL được 
thực hiện thông qua 3 phương thức của lóp Statement. 
Phương thức executeQueryO nhận vào 1 tham số là 
chuồi nội dung câu lện SQL và trả về 1 đối tượng kiếu 
ResultSet. Phương thức này được sử dụng trong các 
trường họp câu lệnh SQL có trả về các kết quả trong 
CSDL. 

Phương thức executeUpdate() cũng nhận vào 1 tham số 
là chuỗi nội dung câu lệnh SQL. Tuy nhiên phương thức 
này chỉ sử dụng được đối với các cây lệnh cập nhật nội 
dung CSDL. Ket quả trả về là số dòng bị tác động bời 
câu lệnh SQL. 
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Phương thức executeO là trường họp tống quát của 2 
phương thức trên. Phương thức nhận vào chuỗi nội dung 
câu lệnh SQL. Câu lệnh SQL có thể là câu lệnh truy vấn 
hoặc cập nhật. Nếu kết quả của câu lệnh là các dòng 
trong CSDL thì phương thức trả về giá trị true, ngược lại 
trả về giá trị false. Trong trường họp giá trị true, sau đó 
chúng ta có thể dùng phương thức getResultSet() để lấy 
các dòng kết quả trả về. 
ĩí java.sql.ResultSet 

Đối tượng resultset là các dòng dữ liệu trả về của câu 
lệnh truy vấn CSDL. Lóp này cung cấp các phương thức 
đế rút trích các cột trong từng dòng kết quả trả về. Tất 
cả các phương thức này đều có dạng: 

type getType(int Ị String) 

Trong đó tham số có thể là số thứ tự của cột hoặc tên cột 
cần lấy nội dung. 

Tại 1 thời diêm chúng ta chỉ có thê thao tác trên 1 dòng 
của resultset. Đế thao tác trên dòng tiếp theo chúng ta sử 
dụng phương thức next(). Phương thức trả về giá trị true 
trong trường họp có dòng tiếp theo, ngược lại trả về giá 
trị false. 

6.6.2.VÍ dụ truy vấn CSDL 

pubỉỉc class MovỉeỊ 

prỉvate String movỉeTỉtle, category, medỉaFormat; 

prìvate int number; 

publỉc Movie(int n, String tỉtle, String cat, String format){ 
number = 77,• 
movỉeTitle = title; 
category = cat; 
mediaFormat = ỷormat; 
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} 


publỉc ỉnt getNumber(){return number;} 
publỉc String getMovieTitle(){return movỉeTỉtle;} 
pubỉỉc String getCategoryị){return category;} 
publỉc void setCategory(String c){category = c;Ị 
pubỉỉc String getFormat(){return medỉaFormat;} 
publỉc void setFormat(String f){medỉaFormat =f;Ị 
publỉc String toStringOỊ 

return number + " + movieTitle + " - " + category + 

+ mediaFormat; 


ì 


ỉmport java.sql. *; 

publỉc class MovỉeDatabaseỊ 
prìvate Connectỉon connectỉon; 

prívate PreparedStatementýindByNumber, updateCategory; 
prìvate CallableStatementýindByCategory; 

publỉc MovỉeDatabaseịConnectỉon connectỉon) throws 

s QLExceptì onị 

this.connection = connection; 

} 

publỉc voỉd showAllMovỉes(){ 
try{ 

Statement selectAll = connectỉon.createStatementị); 
Strìng sql = "SELECT * FROM Movỉes"; 
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ResuỉtSet results = selectAll.executeQueryịsql); 
while( results.next()){ 

int number = results.getlnt(l); 

Strìng tỉtle = results.getStrìng("title"); 

String category = results.getString(3); 

String ýormat = resuỉts.getStrìng(4); 

Movie movỉe = new Movieịnumber, tỉtle, category, 

ịonnat); 

System, out.prìntlnị movie. toStringị)); 

ỉ 

results.closeị); 

selectAll.closeị); 

} 

catch(SQLExceptỉon e){ 
e.printStackTraceị ); 

} 

} 

} 

import java.sql. *; 

publỉc class ShowMoviesỊ 

publỉc statỉc void maỉnịStrìng [] args)Ị 
String urỉ = "jdbc:odbc:" + args[0]; 
try{ 

Class.forName( "sun.jdbc. odbc. JdbcOdbcDriver"); 
Connection connection = 

DrìverManager.getConnection( url); 
MovỉeDatabase db = new 

MovỉeDatabase( connectỉon ); 

db. showAllMovies( ); 
connectỉon. close(); 

} 

catch(Exception e){ 
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e.printStackTrace( ); 


} 

} 

} 

6.6.3.Ví dụ cập nhật CSDL 

Phương thức addMovieO bên dưới được thêm vào lớp 
MovieDatabase đã định nghĩa ở ví dụ trên. 
publỉc class MovieDatabaseỊ 

publỉc void addMovieịMovie movie){ 

System.out.println( “Adding movie: “ + movie.toStringO); 
try{ 

Statement addMovỉe = connection.createStatement(); 
String sql = “INSERTINTO Movỉes VALUES(“ 

+ movỉe.getNumberị) + “ 

+ + movie.getMovieTitleị) + “ 

+ + movie.getCategoryị) + “ 

+ + movie.getFormat() + 

System. out.println(“Executing statement: “ + sql); 
addMovỉe. executeưpdate( sql); 
addMovỉe.closeị); 

System. out.println( “Movỉe added successýully!”); 

ỉ 

catchịSQLException e){ 
e.printStackTraceị); 

} 

} 

} 

ỉmport java.sql. *; 

pubỉỉc class AddMoviesỊ 

publỉc statỉc voỉd maỉnịStrìng [] args){ 

Strìng url = “jdbc:odbc:” + args[0]; 
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System.out.println(“Attempting to connect to “ + url); 

tryí 

System.out.prìntlnị“Loadỉng the drỉver... ”); 
Class.forName(“sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver” ); 
System.out.prỉntlnị“Establishing a connectỉon... ”); 
Connection connection = 

DrỉverManager.getConnectỉonị url'); 
System.out.príntln( “Connect to “ 

+ connection.getCatalogO + “ a success!”); 
MovieDatabase db = new 

MovieDatabase( connectỉon); 

Movie [] movies = new Movie[6]; 

movies[0] = newMovieịl, “Star Wars: A NewHope”, 

“Science Fiction”, “DVD"); 
movies[l] = new Movie(2, “Citizen Kcine”, “Drama”, 
“VHS”); 

movies[2] = new Movie(3, “The dungỉe Book”, 
“Children ”, “VHS"); 

movies[3] = new Movie(4, “Dumb and Dumber”, 
Comedy , “DVD”); 

movies[4] = new Movie(5, “Star Wars: Attacko/the 
Clones”, “Science Fiction”, “DVD"); 
movies[5] = new Movie(6, “ToyStory”, “Children”, 
“DVD"); 

for(int ỉ = 0; i < movies.ỉength; i++){ 
db. addMovieị movies[ i]); 

} 

System.out.prìntlnị“Closing the connectỉon... ”); 
connectỉon. closeị ); 

ì 

catchịException e)Ị 
e.prỉntStackTraceị ); 

} 

} 

} 
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Phụ lục A: Trắc nghiệm kiến thức 

1. Chọn phát biểu đúng 

a. InputStream và OuputStream là 2 luồng dữ liệu kiểu byte 

b. Reader và Writer là 2 luồng dữ liệu kiếu character. 

c. Câu a) và b) đúng 

d. Tất cả các câu trên đều sai 

2. Cho biết số byte mà đoạn chương trình sau ghi ra tập tin 
temp.txt 

importjava.io.*; 
public class TestlOApp { 

public static void main(Stnng argsQ) throvvs lOException { 

FileOutputStream outstream = new FileOutputStreamftest.txt"); 

String s = "tesT; 

for(int i=0;i<s.length();++i) 

outStream. write(s. charAt( i)); 

outStream.closeO; 

} 


a. 2 bytes 

b. 4 bytes 

c. 8 bytes 

d. 16 bytes 

3. Chọn phát biểu đúng 

a. Một thể hiện của lóp File có thể được dùng để truy cập các 
tập tin trong thư mục hiện hành 

b. Khi một thê hiện của lóp File được tạo ra thì một tập tin 
tương ứng cũng được tạo ra trên đĩa. 

c. Các thể hiện của lóp File được dùng để truy cập đến các tập 
tin và thư mục trên đĩa 

d. Câu a) và c) đúng 
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4. Cho biết cách tạo một thế hiện của InputStreamReader từ 
một thê hiện của InputStream. 

a. Sử dụng phương thức createReader() của lóp InputStream 

b. Sử dụng phương thức createReader() của lóp 
InputStreamReader 

c. Tạo một thể hiện của InputStream rồi truyền vào cho hàm 
khởi tạo của InputStreamReader 

d. Tất cả các câu trên đều sai 

5. Chọn phát biểu đúng 

a. Lóp Writer có thể được dùng đế ghi các ký tự có cách mã 
hóa khác nhau ra luồng xuất 

b. Lóp Writer có thể được dùng để ghi các ký tự Unicode ra 
luồng xuất 

c. Lóp Writer có thể được dùng để ghi giá trị các kiểu dữ liệu 
cơ sở ra luồng xuất 

d. Câu a) và b) đúng 

6. Chọn phát biểu đúng: 

a. Các event listeners là các intcríacc qui định các phương 
thức cần phải cài đặt đế xử lý các sự kiên hên quan khi sự kiện 
đó xảy ra. 

b. Một event adapter là một cung cấp các cài đặt mặc định cho 
các event listener tương ứng 

c. Lóp WindowAdapter được dùng đế xử lý các sự kiện hên 
quan đến cửa sổ màn hình. 

d. Tất cả các câu trên đều đúng 

7. Khi có nhiều component được gắn các bộ lắng nghe của 
cùng một loại sự kiện thì component nào sẽ nhận được sự kiện 
đầu tiên? 

a. Component đầu tiên được gắn bộ lắng nghe sự kiện 

b. Component cuối cùng được gắn bộ lắng nghe sự kiện 

c. Không thể xác định component nào sẽ nhận trước 
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d. Không thế có nhiều hơn một bộ lắng nghe cho cùng một 
loại sự kiện 

8. Chọn các component có phát sinh action event 

a. Button 

b. Label 

c. Checkbox 

d. Windows 

9. Chọn phát biểu đúng 

a. Thê hiện của TextField có thê phát sinh ActionEvent 

b. Thê hiện của TextArea có thê phát sinh ActionEvent 

c. Thê hiện của button có thê phát sinh ActionEvent 

d. Câu a) và c) đúng 

10. Chọn phát biểu đúng 

a. MouseListener intcríacc định nghĩa các phương thức đế xử 
lý sự kiện nhấn chuột. 

b. MouseMotionListener intcríacc định nghĩa các phương thức 
đế xử lý sự kiện nhấn chuột. 

c. MouseClickListener interíace định nghĩa các phương thức 
đế xử lý sự kiện nhấn chuột. 

d. Tất cả các câu trên đều đúng 

11. Giả sữ chúng ta có thế hiện e của bộ lắng nghe sự kiện 
TextEvent và thể hiện t của lóp TextArea. Cho biết cách đế gắn 
bộ lắng nghe e vào t? 

a. t.addTextListener(e) 

b. e.addTextListener(t) 

c. addTextListener(e,t) 

d. addTextListener(t,e) 

12. Màn hình sau sử dụng kiêu trình bày nào? 
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b. nullLayout 

c. BorderLayout 

d. SetLayout 

13. Màn hình sau sử dụng kiêu trình bày nào? 



a. GridLayout 

b. FlowLayout 

c. BorderLayout 

d. GridBagLayout 

14. Cho một component comp và một Container cont có kiêu 
trình bày là BorderLayout. Cho biết cách đế gắn comp vào vị trí 
đầu của cont. 

a. addTop(cont,comp) 

b. comp.add(“North”, cont) 

c. cont.addTop(comp) 

d. cont. add(comp,B orderLayo ut. NORTH) 

15. Cho một component comp và một Container cont có kiêu 
trình bày là FlowLayout. Cho biết cách đế gắn comp vào cont. 
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a. cont.add(comp) 

b. comp.add(cont) 

c. cont.addComponent(comp) 

d. cont.addAllComponents() 

16. Chọn phương thức dùng đế xác định cách trình bày của một 
khung chứa 

a. startLayout() 

b. initLayout() 

c. layoutContainerO 

d. setLayout() 

17. Chọn phương thức dùng đế xác định vị trí và kích thước của 
các component 

a. setBoundsO 

b. setSizeAndPosition() 

c. setComponentSize() 

d. setComponentO 

18. Chọn kiêu trình bày đê đặt các component trên khung chứa 
dưới dạng bảng. 

a. CardLayout 

b. BorderLayout 

c. GridLayout 

d. FlowLayout 

19. Chọn phương thức dùng đế gán nội dung cho Label 

a. setText() 

b. setLabel() 

c. setTextLabel() 

d. setLabelText() 

20. Chọn phát biểu đúng 

a. TextComponent extends TextArea 

b. TextArea extends TextField 
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c. TextField extends TextComponent 

d. TextComponent extends TextField 

21. Chọn phát biểu đúng 

a. Lóp CheckboxGroup dùng đế định nghĩa cá RadioButtons 

b. Lóp RadioGroup dùng đế định nghĩa cá RadioButtons 

c. Tất cả các câu trên đều đúng 

d. Tất cả các câu trên đều sai 

22. Chọn câu lệnh đê tạo ra TextArea có 10 dòng và 20 cột 

a. new TexArea( 10,20) 

b. new TexArea(20,10) 

c. new TexArea(200) 

d. Tất cả các câu trên đều sai 

23. Chọn câu lệnh đế tạo ra một danh sách gồm 5 mục chọn và 
cho phép thực hiện chọn nhiều mục cùng lúc 

a. new List(5, true) 

b. new List(true, 5) 

c. new List(5, false) 

d. new List(false, 5) 

24. Chọn phương thức đế hiện thị Frame lên màn hình 

a. setVisibleO 

b. displayO 

c. displayFrame() 

d. Tất cả các câu trên đều sai 

25. Chọn phát biểu đúng 

a. Lóp Class là lóp cha của lóp Object 

b. Lóp Object là một lóp íĩnal 

c. Mọi lóp đề kế thừa trực tiếp hoặc gián tiếp từ lóp Object 

d. Tất cả các câu trên đều sai 
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26. Lóp nào sau đây dùng để thực hiện các thao tác nhập xuất 
cơ bản với console 

a. System 

b. Math 

c. String 

d. StringBuíTer 

27. Lóp nào sau đây không phải là lóp bao? 

a. String 

b. Integer 

c. Boolean 

d. Character 

28. Đoạn mã sau sai chô nào? 

5. public class Question { 

6. public static void main(String argsO) { 

7. Boolean b = new Boolean("TRUE"). 

6 if(b){ 

9 for(lr»teger i=0;i<10;'Hi) { 

10 System outpnntln(i); 

11 } 

12 } 

13. } 

) . s 

a. Đoạn mã không có lỗi 

b. Điều kiện của câu lệnh if phải có kiếu boolean thay vì 
Boolean 

c. Chỉ số của câu lệnh for là int thay vì Integer 

d. Câu b) và c) đú 

29. Phương thức nào sau đây sẽ làm cho giá trị biến s bị thay 
đổi 

a. s.concatQ 
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b. s.toUpperCaseO 

c. s.replace() 

d. Câu a) và b) đúng 

30. Hãy cho biết kết xuất của đoạn chương trình sau: 

2 . class SI { 

3. public stàtic void mam(Stnng0 args) { 

4- new S2(); 

5' r , 

! S J<H 

7. System out pnnt("S 1"); 

8 ) 

9 - }_. . _ 

10. class S2 extends SI { 

11. S2(H 

12. System oot.pnnt("S2"); 

13. } 

) 

a. SI 

b. S2 

c. S1S2 

d. S2S1 

31. Chọn phát biêu đúng cho hàm khởi tạo 

a. Một lóp sẽ kết thừa các hàm khởi tạo từ lóp cha 

b. Trình biên dịch sẽ tự động tạo hàm khởi tạo mặc định nếu 
lóp không định nghĩa hàm khởi tạo 

c. Tất cả các hàm khởi tạo có kiếu trả về là void 

d. Tất cả các câu trên đều sai 

32. Cho biết kết xuất của đoạn chương trình sau: 
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37. dass Questíon { 

38. Strmg s = "Outer", 

39 public static void mair»(Stnng[] args) ( 

40. S2 s2 = new S2ị), 

41. s2.dispiay(), 

42. } 

43 } 

44. dass SI { 

45. Stnngs= "SI"; 

46. void displayO { 

47 System out pnnttn(s); 

48 } 

49 } 

50 dass S2 extends SI { 

51. Stnng s = 'S2“; 

) 

a. SI 

b. S2 

c. null 

d. S1S2 

33. Một kiểu dữ liệu số có dấu có 2 giá trị +0 và -0 bằng nhau 

a. Đúng 

b. Sai 

c. Chỉ đúng với kiếu số nguyên 

d. Chỉ đúng với kiếu số thực 

34. Chọn khai báo tên đúng 

a. Big01LongStringWidthMeaninglessName 

b. $int 

c. bytes 

d. Tất cả các câu trên đều đúng 
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35. Chọn khai báo đúng cho phương thức main() 

a. public static void main() 

b. public void main(String[] arg) 

c. public static void main(String[] args) 

d. pubhc static int main(String[] arg) 

36. Chọn thứ tự đúng của các thành phần trong một tập tin 
nguồn 

a. Câu lệnh import, khai báo package, khai báo lóp. 

b. Khai báo package đầu tiên; thứ tự của câu lệnh import và 
khai báo lóp là tùy ý. 

c. Khai báo package, câu lệnh import, khai báo lóp 

d. Câu lệnh import trước tiên; thứ tự của khai báo package và 
khai báo lóp là tùy ý. 

37. Cho câu lệnh sau: 
int[] X = new int[25]; 

Chọn kết quả đúng sau khi thi hành câu lệnh trên 

a. x[24] chưa được định nghĩa 

b. x[25] có giá trị 0 

c. x[0] = có giá trị null 

d. x.length = 25 

38. Cho đoạn mã sau: 

1 : class Q6{ 

2 : publỉc statỉc void mainịStrìng args[])Ị 

3: Hoỉder h = new Holderị); 

4 : h.heỉd = 100; 

5: h.bump(h); 

6: System.out.printỉn(h.heỉd); 

7: } 

8: Ị 

9: class HolderỊ 

10 : publỉc int held; 

11 : publỉc void bumpịHolder theHolder){ 
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theHolder. held ++; 


12 : 

13: Ị 

14: } 

Giá trị in ra của câu lệnh ở dòng thứ 6 là: 

a. 0 

b. 1 

c. 100 

d. 101 

39. Cho đoạn mã sau: 

1 : class Q7{ 

2 : publỉc static void mainịString args[])Ị 

3 : double d = 12.3; 

4 : Decrementer dec = new Decrementerị); 

5: dec.decrement(d); 

6: System, out.prỉntln(d); 

7: } 

8: Ị 

9 : class DecrementerỊ 

10 : publỉc void decrementịdouble decMe){ 

11 : decMe = decMe — 1.0; 

12 : } 

13: Ị 

Giá trị in ra của câu lệnh ở dòng thứ 6 là: 

a. 0.0 

b. -1.0 

c. 12.3 

d. 11.3 

40. Miền giá trị của biến kiếu short là: 

a. Nó phụ thuộc vào nền phần cứng bên dưới 

b. Từ 0 đến 2 16 - 1 

c. Từ-2 15 đến 2 15 - 1 

d. Từ-2 31 đến 2 31 - 1 
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41. Miền giá trị của biến kiếu byte là: 

a. Nó phụ thuộc vào nền phần cứng bên dưới 

b. Từ 0 đến 2 8 - 1 

c. Từ -2 7 đến 2 7 - 1 

d. Từ-2 15 đến 2 15 - 1 

42. Cho biết giá trị của X, a và b sau khi thi hành đoạn mã sau: 

1 : int X, a = 6, b = 7; 

2 : X — aH—h + bn—ỉ~; 

a. X = 15, a = 7, b = 8 

b. X = 15, a = 6, b = 7 

c. X = 13, a = 7, b = 8 

d. X = 13, a = 6, b = 7 

43. Biếu thức nào sau đây là họp lệ 

a. int X = 6;x = !x; 

b. itn X = 6; if (!(x > 3)) {} 

c. int X = 6; X = ~x; 

d. Câu b) và c) đúng 

44. Biếu thức nào sau đây cho X có giá trị dương: 

a. int X =-1; X = X »> 5; 

b. int X = -1; X = X »> 32; 

c. byte X =-l;x = x»>5; 

d. int X =-1; X = X » 5; 

45. Biếu thức nào sau đây họp lệ 

a. String X = “Hello”; int y = 9; X +=y; 

b. String X = “Hello”; int y = 9; X = X + y; 

c. String X = null; int y = (x != null) && (x.length() > 0) ? 

x.length() : 0; 

d. Tất cả các câu trên đều đúng 

46. Đoạn mã nào sau đây in ra màn hình chữ “Equal”: 
a. 
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in í X = 100; float y = 100.0F; 
if(x == y) 

{ 

System, out.printlnị “Equal ”); 

ỉ 

b. 

Integer X = new Integer(lOO); 

Integery = new Integer(lOO); 
if(x == y) 

Ị 

System, out.printlnị “Equal ”); 

} 

c. 

Strỉng X = “100”; String y = “100”; 
if(x == y) 

Ị 

System, out.printlnị “Equal ”); 

ì 

d. Câu a. và c. đúng 

47. Cho biết kết quả sau khi thi hành chương trình sau: 

1 : publỉc class ShortỊ 

2 : publỉc statỉc void mainịString[] args){ 

3 : StrìngBuffer s = new StringBuffer(“Hello ”); 

4 : ỉf ịịs.lengthị) >5) && 

5 : s.append(“ there”).equals(“Eaỉse”))) 

6 : ;//do nothing 

7 : System.out.println(“value ỉs ” + s); 

8: ỉ 

9: } 

a. Giá trị xuất là Hello 

b. Lồi biên dịch tại dòng 4 và 5 

c. Không có giá trị xuất 

d. Thông báo NullPointerException 
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48. Cho biết kết quả sau khi thực hiện chưorig trình sau: 

1 : publỉc class Xor{ 

2 : public static void main(String[] args)Ị 

3 : byte b = 10-,//00001010 

4: byte c = ỉ5, //00001 ỉ ỉ ỉ 

5 : b = (byte)ịb A c); 

6 : System.out.prìntlnị “b contaỉns ” + b); 

7: } 

8: Ị 


a. 

b. 


c. 

d. 


Kêt quả là: 
Ket quả là: 
Kết quả là: 
Ket quả là: 


b contains 10 
b contains 5 
b contains 250 
b contains 245 


49. Cho biết kết quả sau khi biên dịch và thi hành chương trình 
sau: 

1 : publỉc class CondỉtỉonalỊ 

2 : publỉc static void mai nịStringl] args){ 

3 : int X = 4; 

4 : System. out.println( “value ỉs ” + 

5: ' ((x > 4 ? 99.99: 9)); 

6: Ị 

7: ì r 

a. Ket quả là: value is 99.99 

b. Ket quả là: value is 9 

c. Ket quả là: value is 9.0 

d. Lồi biên dịch tại dòng số 5 


50. Cho biết kết quả của đoạn mã sau: 

1 : int X = 3; ỉnty = 10; 

2 : System, out.prỉntlnịy % x); 


a. 0 

b. 1 

c. 2 

d. 3 
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51. Chọn câu khai báo không họp lệ 

a. String s; 

b. abstract double d; 

c. abstract fmal double hyperbolCosineO; 

d. Tất cả các câu trên đều đúng 

52. Chọn câu phát biểu đúng 

a. Một lóp trừu tượng không thế chứa phương thức fmal 

b. Một lóp fmal không thế chứa các phương thức trừu tượng 

c. Cả a) và b) đều đúng 

d. Cả a) và b) đều sai 

53. Chọn cách sửa ít nhất đế đoạn mã sau biên dịch đúng 
3 : finaỉ class Aaa 

4: Ị 

5 : ỉnt xxx; 

6 : void yyyOỊxxx = 1;} 

7: } 

8 : 

9: 

10 : class Bbb extends Aaa 

11: Ị 

12 : finaỉ Aaa finalRef = newAaa(); 

13: 

14 : final void yyy() 

15: Ị 

16 : System, out.prìntlnị “In method yyy() ”); 

17: finalRef.xxx = 12345; 

18: } 

19: } 

a. Xóa từ íĩnal ở dòng 1 

b. Xoá từ fmal ở dòng 10 

c. Xóa từ fmal ở dòng 1 và 10 

d. Không cần phải chỉnh sửa gì 
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54. Chọn phát biêu đúng cho chưorig trình sau 

I : class StaticStuff 
2: ỉ 

3: statỉc int X = 10; 

4: 

5 : static ịx += 5;} 

6 : 

7: publỉc static void maỉnịStrìng cirgs[]) 

8: Ị 

9 : System, out.prìtlnị “x = ” + x); 

10: ì 

II : 

12: static Ịx/= 5} 

13: } 

a. Lồi biên dịch tại dòng 5 và 12 bời vì thiếu tên phương thức 
và kiếu trả về 

b. Chương trình chạy và cho kết quả X = 10 

c. Chương trình chạy và cho kết quả X = 15 

d. Chương trình chạy và cho kết quả X = 3 


55. Chọn phát biểu đúng cho chương trình sau: 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 
11 
12 

13 

14 


cỉass HasStatỉc 
{ 

prívate statỉc ỉnt X 


100 ; 


public statỉc void mainịStrìng args[]) 

í 

HasStatỉc hsl = new HasStatỉcO; 
hsỉ.x++; 

HasStatic hs2 = new HasStatỉcị); 
hs2.x++; 

hsl = new HasStaticO; 
hsỉ.x++; 

HasStatic.x++; 

System. out.printlnị“x = “ + x); 
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15 

} 


16 

} 


a. 

Chương trình chạy và cho kết quả X = 

-- 102 

b. 

Chương trình chạy và cho kết quả X = 

= 103 

c. 

Chương trình chạy và cho kết quả X = 

= 104 

d. 

Tất cả các câu trên đều sai 


56. 

Cho đoạn mã sau: 


1 : 

class SuperDuper 


2 : 

( 


3 : 

void aMelhodị )ỊỊ 


4: 

} 


5 : 



6: 

class Sub extends SuperDuper 


7: 

{ 


8: 

void aMethod(){ } 


9: 

} 



Hãy chọn từ khóa chỉ phạm vi họp lệ đứng trước aMethodO 
ở dòng 8 

a. deíault 

b. protected 

c. public 

d. Tất cả các câu trên đều đúng 

ỹ Đoạn mã sau dùng cho 2 câu hỏi tiếp theo 

1 : package abcde; 

2 : 

3 : pubỉic class BirclỊ 

4 : protected statỉc int re/erneceCount = 0; 

5 : publỉc Bird(){referenceCount+ +;} 

6 : protected voidfly(){...} 

7: static int getRefCount()Ịreturn reỷerenceCount;Ị 

8 : } 

57. Chọn phát biêu đúng cho lóp Bữd trên và lóp Parrot sau: 
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1 : package abcde; 

2 : 

3 : class Parrot extends abcde.BỉrdỊ 

4 : public voidfly(){ 

5: // 

6 : } 

7: publỉc ỉnt getRefCount(){ 

8: return reỷerenceCount; 

9: } 

10 : } 

a. Lồi biên dịch ở dòng 4 tập tin Parrot.java vì phương thức 
fly() là protected trong lóp cha và lóp Bird và Parrot nằm trong 
cùng package 

b. Lồi biên dịch ở dòng 4 tập tin Parrot.ịava vì phương thức 
fly() là protected trong lóp cha và public trong lóp con. 

c. Lồi biên dịch ở dòng 7 tập tin Parrot.java vì phương thức 
getRefCount() là static trong lóp cha. 

d. Chương trình biên dịch thành công nhưng sẽ phát sinh 
Exception khi chạy nếu phương thức fly() của lóp Parrot không 
được gọi 

58. Chọn phát biêu đúng cho lóp Bird trên và lóp Nightingale 
sau: 

1 : package sỉngers; 

2 : 

3 : class Nightingale extends abcde.Birdị 

4 : Nightingale()Ị refemceCount++;} 

5 : 

6 : publỉc statỉc voỉd mainịStrìng args[])Ị 

7: System. out.print(“Before: “ + reýemceCount); 

8 : Nightỉngaleỷlorence = new Nightingaleị); 

9: System.out.print(“After: “ + re/ernceCount); 

10: florence.fly(); 

11 : 

12 : } 
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a. Ket quả trên màn hình là: Before: 0 After: 2 

b. Ket quả trên màn hình là: Betòre: 0 After: 1 

c. Lồi biên dịch ở dòng 4 của lóp Nightingale vì không thế 
overidde thành viên static 

d. Lỗi biên dịch ở dòng 10 của lóp Nightingale vì phương thức 
fly() là protected trong lóp cha. 

59. Chọn phát biểu đúng 

a. Chỉ kiểu dữ liệu cơ sở mới được chuyển đổi kiểu tự động; 
để chuyển đổi kiểu dữ liệu của biến tham chiểu phải sử dụng 
phép ép kiểu 

b. Chỉ biến tham chiếu mới được chuyển đổi kiểu tự động; để 
chuyển kiểu của 1 biến kiếu cơ sở phải sử dụng phép toán ép 
kiêu 

c. Cả kiêu dữ liệu cơ sở và kiêu tham chiêu đêu có thê chuyên 
đổi tự động và ép kiểu 

d. Phép ép kiếu đối với dữ liệu số có thế cần phép kiếm tra khi 
thực thi 

60. Dòng lệnh nào sau đây sẽ không thể biên dịch: 

1 : byte b = 5; 

2 : char c = ‘5 

3 : short s = 55; 

4 : int i = 555; 

5: floatf= 555.5f; 

6 : b = s; 

7 : i = c; 

8: ỉf(f> b) 

9: f=ỉ; 

a. Dòng 3 

b. Dòng 4 

c. Dòng 5 

d. Dòng 6 


61. Chọn dòng phát sinh lỗi khi biên dịch 
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1 : byte b = 2; 

2 ; byte bl = 3; 

3 : b = b * bl; 

a. Dòng 1 

b. Dòng 2 

c. Dòng 3 

d. Tất cả các câu trên đều đúng 

62. Trong đoạn mã sau kiểu dữ liệu của biến result có thể là 
những kiêu nào? 

1 : byte b = 11; 

2 : short s =13; 

3 : result = b * ++s; 

a. byte, short, int, long, float, double 

b. boolean, byte, short, char, int, long, float, double 

c. byte, short, char, int, long, float, double 

d. int, long, float, double 

63. Cho đoạn chưong trình sau: 

1 : class CruncherỊ 

2 ; void crunch(int ỉ){ 

3 : System.out.prìntlnị“ỉnt version ”); 

4: ỉ 

5: void crunchịString s){ 

6 : System.out.println( “String version ”); 

7: ì 
8 : 

9 : public statỉc void main(String[] args){ 

10 : Cruncher crun = new Cruncherị); 

11 : char ch = ‘p ’; 

12: crun.crunch(ch); 

13: } 

14: } 

a. Dòng 5 sẽ không biên dịch vì phưong thức trả về kiếu void 
không thê overridde 
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b. Dòng 12 sẽ không biên dịch vì không có phiên bản nào của 
phưorig thức crunch() nhận vào tham số kiếu char 

c. Đoạn mã biên dịch được nhưng sẽ phát sinh Exception ở 
dòng 12 

d. Chương trình chạy và in ra kết quả: int version 

64. Chọn phát biểu đúng 

a. Tham chiếu của đối tượng có thể được chuyển đổi trong 
phép gán nhưng không thế thực hiện trong phép gọi phương 
thức 

b. Tham chiếu của đổi tượng có thể được ép kiểu trong phép 
gọi phương thức nhưng không thế thực hiện trong phép gán 

c. Tham chiểu của đối tượng có thể được chuyển đổi trong 
phép gọi phương thức và phép gán nhưng tuân theo những quy 
tắc khác nhau 

d. Tham chiếu của đối tượng có thể được chuyển đổi trong 
phép gọi phương thức và phép gán và tuân theo những quy tắc 
giống nhau 

65. Cho đoạn mã như bên dưới. Hãy cho biết dòng nào không 
thế biên dịch 

1 : Object ob = new Object(); 

2 : String stringarr[] = new Strìng[50]; 

3 : Float/ỉoater = new Float(3.14f); 

4 : ob = stringarr; 

5 : ob = strìngarr[5]; 

6 : ị,ĩoater = ob; 

7: ob = floater; 

a. Dòng 4 

b. Dòng 5 

a. Dòng 6 

b. Dòng 7 


197 




66. Cho đoạn mã sau: 

1 :Dog rover, fỉdo; 

2 :Anỉmal anim; 

3 : 

4 :rover = new Dog(); 

5 :anim = rover; 

6 :fỉdo = (Dog)anim; 

Hãy chọn phát biêu đúng 

a. Dòng 5 không thế biên dịch 

b. Dòng 6 không thế biên dịch 

c. Đoạn mã biên dịch thành công nhưng sẽ phát sinh 
Exception tại dòng 6 

d. Đoạn mã biên dịch thành công và có thế thi hành 

67. Cho đoạn mã sau: 

1 :Cat sunflower; 

2 :Washer wawa; 

3 :SwampThing pogo; 

4: 

5 :sunflower = new Cat(); 
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6 :wawa = sunflower; 

7 :pogo = (SwampThing)wawa; 

Hãy chọn phát biểu đú 

a. Dòng 6 không thế biên dịch; cần có một phép ép kiếu đế 
chuyển từ kiểu Cat sang kiểu Washer 

b. Dòng 7 không thể biên dịch vì không thế ép từ kiếu 
intcríace sang kiểu class 

c. Đoạn mã sẽ dịch và chạy nhưng phép ép kiếu ở dòng 7 là 
thừa và có thế bỏ di 

d. Đoạn mã biên dịch thành công nhưng sẽ phát sinh 
Exceptiono ở dòng 7 vì kiểu lóp của đối tượng trong biến wawa 
lúc thi hành không thê chuyên sang kiêu SwampThing 

68. Cho đoạn mã sau 

1 :Racoon rocky; 

2 :SwampThing pogo; 

3 :Washerw; 

4: 

5 :rocky = new Racooonị); 

6 :w = rocky; 

7 :pogo = w; 

a. Dòng 6 sẽ không biên dịch; cần phải có phép ép kiếu để 
chuyên từ kiêu Racoon sang kiêu Washer 

b. Dòng 7 sẽ không biên dịch; cần có phép ép kiếu để chuyến 
từ kiêu Washer sang kiêu SwampThing 

c. Đoạn mã sẽ biên dịch nhưng sẽ phát sinh Exception ở dòng 
7 vì chuyên đôi kiêu khi thực thi từ intcrtầcc sang class là 
không được phép 

d. Đoạn mã sẽ biên dịch và sẽ phát sinh Exception ở dòng 7 vì 
kiêu lóp của w tại thời diêm thực thi không thê chuyên sang 
kiểu SwampThing 

69. Cho đoạn mã sau: 

1 : for (ỉnt ỉ = 0; ỉ < 2; i++)f 

2 : for (ỉnt j = 0; j < 3; j++){ 
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3: if(i= = j){ 

4: continue; 

5: } 

6 : System, out.prìntlnị “i = “ + ỉ + “j = “ + j) 

7: } 

8: Ị 

Dòng nào sẽ là một trong số các kết quả được in ra? 

a. i = 0 j = 0 

b. i = 2 J = 1 

c. i = 0 j = 2 

d. 1= 1 j = 1 

70. Cho đoạn mã sau: 

1 : outer: for (int ỉ = 0; i < 2; i++){ 

2 : for (intj =0; j < 3; j++){ 

3: if(i= = j)ỉ 

4 : continue outer; 

5: Ị 

6 : System. out.prìntlnị“i = “ + i + “j = “ + j) 

7: } 

8: Ị 

Dòng nào sẽ là một trong số các kết quả được in ra? 

a. i = 0 j = 0 

b. i = 0 J = 1 

c. i = 0 j = 2 

d. i = 1J = 0 

71. Chọn vòng lặp đúng 

a. 

1 : while ịỉnt i < 7)Ị 

2 : i + + 

3 : System, out.prìntlnị “i ỉs “ + ỉ); 

4: ì 

b. 


200 



5 ; int i = 3; 

6: while (i){ 

7: System.out.prìntlnị“i is “ + ỉ); 

8: ỉ 

c. 

1 : int j = 0; 

2 : for(int k = 0; j + k /= 10; j++, k++){ 

3 : System, out.prìntlnị “j is “ + j + “ k is “ + k); 

4:} 

d. 

1 : int j = 0; 

2 : clo { 

3 : System.out.printlnị “j is “ + j++); 

4 : ịf(j == 3) Ị contỉnue loop;j 

5 : }whỉle (j <10); 


72. Cho biết kết xuất của đoạn mã sau 

1 : ỉnt X = 0, y = 4, z = 5; 

2 ; if(x > 2)f 

3: if(y < 5){ 

4 : System.out.println(“message one”); 

5: 

6: elseỊ 

7: System.out.príntln(“message two”); 

8 ; 

9: Ị 

10: elseỉf(z>5){ 

11 : System.out.println(“message three”); 

12 : } 

13: elseị 

14 : System.out.println(“message four”); 

15: } 


a. message one 

b. message two 

c. message three 
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d. message four 


73. Chọn phát biểu đúng cho đoạn mã sau: 

1 : int j = 2; 

2 : switch (j){ 

3 : case 2: 

4 : System.out.println(“value is txvo”); 

5 : case 2 + 1: 

6 : Sỵstem.out.println(“value ỉs three”); 

7: break; 

8: deỷault: 

9 : System.out.príntln(“value ỉs” + j); 

10: break; 

11 : } 

a. Đoạn mã không họp lệ bời biêu thức ở dòng 5 

b. Biến j trong cấu trúc switch() có thể là một trong các kiểu: 
byte, short, int hoặc long 

c. Ket xuất của chương trình chỉ là dòng: value is two 

d. Ket xuất của chương trình chỉ là dòng: value is two và 
value is three 

74. Cho biết kết quả sau khi dịch và thực thi đoạn chương trình 
sau: 

1. import java.awt.*; 

2 . 

3. public class Test extends Frcưne Ị 

4. TestO { 

5. setSize(300,300); 

6. Button b = new Button(“Apply”); 

7. add(b); 

8. Ị 

9. 

10. public static void mainịString args[]) Ị 

11. Test f= new Test(); 

12. f.setVỉsibỉe(true); 
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13. } 

14. ỉ 

a) Có lồi biên dịch tại dòng 11 bởi vì constructor ở dòng 4 
không khai báo public. 

b) Chưorig trình biên dịch thành công nhưng có sẽ ném ra 
exception khi thực thi câu lệnh ở dòng thứ 7. 

c) Chưorig trình hiến thị frame trống. 

d) Chưorig trình hiến thị 1 nút nhấn (Button) sử dụng font chữ 
mặc định cho nhãn của Button. Button chỉ đủ lớn đế bao quanh 
nhãn của nó. 

e) Chương trình hiến thị nút nhấn (Button) dùng font chữ mặc 
định cho nhãn nút. Nút nhấn sẽ choán tất cả vùng hiến thị của 
írame. 

75. Neu 1 frame dùng bộ quản lý trình bày (layout manager) là 
GridLayout và không chứa bất kỳ panel hay Container nào khác 
bên trong nó thì tất cả những components khi đưa vào trong 
frame này có cùng kích thước như nhau (ngang, dọc)? 

a) Đúng. 

b) Sai. 

76. Neu 1 frame dùng bộ quản lý trình bày (layout manager) 
mặc định và không chứa bất kỳ panel nào bên trong thì tất cả 
những components bên trong frame là cùng kích thước (ngang, 
dọc) ? 

a) Đúng. 

b) Sai. 

77. Với bộ quản lý trình bày BorderLayout không nhất thiết các 
vùng phải có chứa các components. 

a) Đúng. 

b) Sai. 

78. Bộ quản lý trình bày mặc định cho 1 khung chứa kiếu Panel 
là: 
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a) FlowLayout 

b) BorderLayout 

c) GridLayout 

d) GridBagLayout 

79. Một Container có bộ quản lý trình bày là GridBagLayout thì 
mỗi component sẽ có kích thước bằng nhau khi thêm vào khung 
chứa (Container) này? 

a) Đúng 

b) Sai 

80. Bạn có thể tạo ra cửa sổ chính của ứng dụng bằng cách gọi: 
Framef= new Frame(“Main Frame ”); 

Nhưng khi bạn chạy chương trình thì Frame không hiến thị. 
Dòng nào bên dưới sẽ làm hiến thị Frame. 

a) f.setSize(300, 200); 

b) f.setBounds(10, 10, 500, 400); 

c) f.setForeground(Color.white); 

d) f.setVisible(true); 

81. Đối tượng nào bên dưới có thế chứa 1 menubar (chọn 
những câu đúng) 

a) Panel 

b) ScrollPane 

c) Frame 

d) Menu 

82. Sau khi tạo 1 frame bằng câu lệnh Frame f = new Frame() 
và tạo menu bar bằng câu lệnh MenuBar mb = new MenuBarO, 
làm thế nào đế gắn MenuBar tên mb vào/. 

a) f.add(mb) 

b) f.setMenu(mb) 

c) f.addMenu(mb) 

d) f.setMenuBar(mb) 
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Phụ Lục B: Đáp án trắc nghiệm kiến thức 

l.c; 2.b; 3.d; 4.c; 5.d; 6.d; 7.c; 8.a; 9.d; lO.a; 11.a; 12.c; 13.b; 
14.d; 15.a; 16.d; 17.a; 18.c; 19.a; 20.c; 21.a; 22.a; 23.a; 24.a; 

25.c; 26.a; 27.a; 28.d; 29.d; 30.c; 31.b; 32.a; 33.b; 34.d; 35.c; 

36.c; 37.d; 38.d; 39.c; 40.c; 41.c; 42.c; 43.d; 44.a; 45.d; 46.d; 

47.a; 48.b; 49.c; 50.b; 51.d; 52.b; 53.a; 54.d; 55.c; 56.d; 57.c; 

58.a; 59.c; 60.d; 61.c; 62.d; 63.d; 64.d; 65.c; 66.d; 67.d; 68.b; 

69.c; 70.d; 71.c; 72.d; 73.d; 74.e; 75.a; 76.b; 77.a; 78.a; 79.b; 

80.d; 81.c; 82.d 
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